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W serii TOPSELLER znajdziesz gry: | 


e Act of War Złota Edycja * Age of Empires III: The WarChiefs * Broken Sword: Anioł Śmierci * Cezar IV 

e [Dark Messiah of Might and Magic * Dragonshard e Empire Earth Il Złota Edycja * Eragon * F.E.A.R.e FE.A.R.: Extraction Point 
e Fahrenheit e Heroes of Might and Magic V: Kużnia Przeznaczenia e Joint Task Force * Piraci z Karaibów: Na krańcu świata 

* Rise of Nations: Rise of Legends * Scarface: Człowiek z blizną * SpellForce 2: Władca Smoków * SWAT 4 Złota Edycja 

e Test Drive Unlimited e The Guild 2 e The Guild 2: Piraci Starego Świata * The Settlers Il: 10-lecie - Wikingowie 

e Titan Quest * Titan Guest: Immortal Throne e ToCA Race Driver 3 e Trainz Classics: Pierwsza 6 Druga Edycja 1 
e Tycoon City: New York e Virtua Tennis 3 e Worms 4: Totalna Rozwałka | 
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TOPSELLER to zupełnie nowa, rewelacyjna seria gier komputerowych! 
Stworzona została z myślą o wszystkich, dla których najważniejsza jest sama gra, 
a nie masa zbędnych bajerów. Dzięki temu każdy z fantastycznych tytułów z serii 
TOPSELLER kosztuje tylko 39,99 zł! Płać tylko za gry, a nie za dodatki! 


© 2007, TOPSELLER jest znakiem towarowym 
QD Projekt Sp. z 0.0. Wszelkie prawa zastrzeżone. 
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W zasadzie moglibyśmy zrezygnować z pisania, że nasze fulle są 
najlepsze na rynku tylko najprawdopodobniej. Dla mnie są najlep- 
sze — i kropka. Prince i Full Spectrum Warrior mogłyby być 
na krążku samodzielnie, a i tak by rządziły. W zestawie nie mają 
dla mnie konkurencji. A co zrobicie, jak już skończycie w nie grać? 
Zapraszam na www.playpc.pl. Jest tam konkurs, jakiego jeszcze 
nigdy nie robiliśmy. Szczegóły na stronie 58. Szczęśliwego nowego 
roku. Obiecuję: będzie jeszcze lepszy niż ten ostatni. sweter 
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© SEGA. SEGA, logo SEGA i Universe at War: Earth Assault są znakami handlowymi lub zarejestrowanymi znakami handlowymi firmy SEGA. Wszystkie prawa zastrzeżone. PETROGLYPH jest zarejestrowanym znakiem handlowym Petroglyph Games, Inc. ©Petroglyph logo jest znakiem handlowym Petroglyph 
Games, Inc. Windows oraz logo przycisku Start Windows Vista są znakami handlowymi lub zastrzeżonymi znakami handlowymi firmy Microsoft w USA i/lub innych krajach, a logo, Games for Windows” oraz logo przycisku Start Windows Vista są używane zgodnie z licencją firmy Microsoft. 


* Gry komputerowe są wyjątkowo złożonymi produktami, a daty ich wydania zależą od wielu czynników, często leżących poza CD Projekt. Z tego względu prosimy pamiętać, że data premiery może ulec zmianie. Data premiery zostanie ostatecznie potwierdzona Gdy polska wersja gry trafi do tłoczni. 


ohaterem kontynuacji 

F.E.A.R.-a (pod zmienioną 

nazwą, bo do starej Mo- 
nolith nie ma praw, ale nie chcą 
ucinać niedokończonej historii) 
będzie Michael Becket, członek 
oddziału Delta Force mającego 
rozkaz aresztować panią prezes 
korporacji Armacham (w pierw- 
szej części obecna tylko jako 


Jasio odnalazł zaginionego tatusia 


głos w słuchawce). 

W trakcie wykonywa- 
nia zadania stanie się 
coś niedobrego i Mi- 
chael ocknie się nie 
wiadomo jaki czas 
później w opuszczo- 
nym szpitalu po ope- 
racji, dającej mu szyb- "4 
kość bohatera z jedynki. Zwal- 
nianie czasu 
przyda się aku- 
rat, by ode- 
przeć ataki 
strażników 

i mamroczą- 
cych bez sensu 
pacjentów za- 
chowujących 
się jak wkurzo- 
ne szympansy. 
Znów polecą 


_ motywowania pracowników biura 


sad OMB OM 
strzelanin, bo we wnętrzach bę- 
dzie pięć razy więcej gracików 
do zniszczenia — ale potem wy- 
biegniemy na ulice zniszczone- 
go miasta, bo twórcy też już 
mają dosyć powierzchni biuro- 
wych. Pod gołym niebem 
zmieszczą się większe roboty 
bojowe i popisy pirotechniczne 
Almy, która podobno dopiero 
teraz naprawdę pokaże, na co 
ją stać. Jedno jest pewne: na 
bank będzie to lepsza gra niż 


Perseus Mandate. 


podczas dorocznej deratyzacji piwnicy | 


ELE wióry podczas 


Pieniądze naprawdę 
leżą tu na ulicy 


KWARI 
GINĄC DLA KASY | 


chwili, gdy to czytacie, powin- 
na być już dostępna sieciów- 
ka, w której zarabia się praw- 


dziwą kasę na ostrzeliwaniu innych 
uczestników. Każdy gracz wejdzie do 
deathmatchu dla 16-64 osób z pulą 
pieniędzy wpłaconych wcześniej 


sował się od sieciówki Age of 
Conan. Gubernator Kalifornii 
ma obecnie republikańskie za- 
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Arnold Schwarzenegger zdystan- $> 


wydawcy (Kwari, z siedzibą 
w Wielkiej Brytanii). Drobne 
sumy z kont rywali zarobimy 
już za trafianie strzelbą, pisto- 
letem jonowym, wyrzutnią ra- 
kiet czy karabinem. Drobniaki 
zostaną nam potrącone za 
zużytą amunicję (tu zarobią 
twórcy) i korzystanie z roz- 
rzuconych dopałek i nowych 
broni — tu kasa pójdzie na 
zrzutkowe jackpoty, nagro- 
dy za szczególnego far- 
ta/umiejętności. Podczas 
każdego meczu na ma- 

pie pojawi się jaśniejący 
obiekt: piguła. Gracz, ię: 


e. RR 
który ją weźmie, stanie się wi- 
dzialny przez Ściany dla reszty 
„> osób, które ruszą, by odebrać 
mu ładunek. Skumulowany 
*w trakcie gry jackpot zostanie 
wypłacony po połowie dwóm 
uczestnikom: temu, który naj- 
dłużej wytrzymał z pigułą, oraz temu, 
który miał ją na końcu meczu. Przewi- 
dziano pule pęczniejące nawet przez pół 
roku. Gra nie porazi oprawą, żeby nie elimi- 
nować strzelców ze słabszymi kompami, 
a rzeziom początkujących niewiniątek ma 
zapobiec system ligowego dobierania 


PRODUCENT: Micro Forte DATA WYDANIA: być może już GATUNEK: wieloosobowa strzelanina 


pędy, by prawnie ograniczać sprze- 
daż brutalnych gier. Nie chce pamię- 
tać, że dwa filmy, w których zagrał 
Conana ćwierć wieku temu, też by- 
najmniej nie były delikatne. 


A > WIEŚCI ZE ŚWIATA > WIEŚCI ZE ŚWIATA > WIEŚCI ZE ŚWIATA > WIEŚCI ZE ŚWIATA / WIEŚCI z 


pędzi za nim na wschodnie wybrze- 


Udana przygodówka Still Life docze- 
ka się kontynuacji i odkrycia, kto 
jest seryjnym mordercą ściganym 


; w jedynce. Agentka McPherson po- 


że USA i już prawie połączy siły 
: z lokalną dziennikarką, gdy ta zosta- 


nie uwięziona. Obie postacie grywal- 
ne, może być ciekawie 


GTA IV 
PUKANIE ZZA ROGU 


owe info: strzelanie będzie zza osłon — nie tylko w prze- 
N rywnikach. Mając bohatera na ekranie, Rockstar kombinuje 

z systemem przyklejania go do przeszkód (na kształt Gears 
of War). Dobrze, bo strzelaniny trochę kulały w poprzedniczkach: 
za trudne z bliska, zbyt łatwe z daleka. Po broń Niko zadzwoni do 
niejakiego Little Jacoba, który podjedzie w umówione miejsce z ba- 
gażnikiem pełnym sprzętu. Namiar na handlarza będzie wygodną 
konsekwencją niewygodnej znajomości z bandą ścigającą Romana 
(kuzyna Niko, tego od taksówek). W trosce o życie kuzyna i swoje 
bohater zacznie wykonywać dla nich mokrą robotę. Innym zlece- 
niodawcą będzie brudny gliniarz McReary, który w zamian za cen- 
ne dla bohatera informacje rozkaże mu wyeliminować pewnego 
wpływowego prawnika. Najpierw jednak trzeba będzie wykombi- 
nować, jak dostać się do siedziby jego firmy, nie budząc podejrzeń 
wśród snobistycznych krawaciarzy... 


P Anton ostatni raz sprzedał 
Niko film z karłami i psami 


PRODUCENT: Rockstar DATA WYDANIA: 2008 
GATUNEK: nie wiesz? symulator szachów! 


IMPERIUM 
ROMANUM 


W ramach kontestowania 
szaleństwa znanego jako syl- 
wester Zooltar stwierdził, że 
imprezę spędzi samotnie, przy 
nowo zakupionym Xboxie 360. 
Assasin's Creed skończony, 
Mass Effect ruszony, a związek 
damsko męski ciągle trwa. Ale 
jak twiedzi Zooltar — gra nie- 
warta świeczki. 


ułgarzy z Haemimonta niedaleko, że tak po- 
wiem, upadli od swojej ostatniej gry, Glory 
of Roman Empire. Znów chcą nas wciągnąć 

w rozbudowę i zarządzanie miastami. Barbarzyńcy, 

którym nie starcza stawianie tych wszystkich umoc- 

nień i historycznych budowli, dostaną urozmaice- 
JA OMdkaye nie: bezpośredni 

Bułgarzy robią najlepsze gry | wpływ na przebieg bi- 

komputerowe na świecie tew. Najwięksi twar- 

: 2: pasi jej, dziele sięgną po fuchę 
rozwijania Pompejów 
tuż pod nosem trzęsą- 
cego ziemią i trapio- 
nego przedwczesnymi 
wytryskami lawy We- 
zuwiusza. 


PRODUCENT: Haemimont Games DATA WYDANIA: koniec | 
lutego 2008 GATUNEK: strategia cywilizacyjna | 


Zooltar o t 


ale ę EW. AMI 
wrócił dp Wag rzeczywiście chcieli- 


rudno uwierzyć, że po sześciu dodatkach 

do dwójki simy mają jeszcze jakiś czas 

wolny, ale Maxis najwyraźniej myśli inaczej 
i proponuje rozwijanie pasji, kondycji i ukrytych % 
dotąd talentów. Człon- zat 
kowie wirtualnej rodzin- | | e m 
ki poświęcą się ćwicze- 
niom fitness, szyciu plu- 
szowych misiów, gania- 
niu za ptakami z lornet- 
ką lub za gwiazdami 
z teleskopem (smutni, 
smutni ludzie...). Pano- 
wie domu znajdą spo- j 
kój, grzebiąc w garażu | l P> 
przy wraku auta, które- * b ery rezęż w 

i a ucowanie bryki - idealny 5 

go nie chciał nawet czas wolny dla EA! s 
skup metalu, a panie za- NBA 
proszą psiapsiółki na de- 
gustację wypieków. Młodzież będzie rywalizować w piłę, kosza, 
rzutki i gry wideo, a najmłodszym przypadnie kolorowanie książe- 
czek i zabawa klockami. Będą nawet opcje dla rodziców sady- 
stów, którzy chcieliby skazać pociechy na naukę baletu czy gry na 
skrzypcach. Zdobywanie biegłości w wybranym hobby odblokuje 
simowi nowe aspiracje, przysporzy pieniędzy i nagród. Ciastka 
czy misie będzie można sprzedawać, a dobry sportowiec i mistrz 
gamepada zawsze znajdą jakiś turniej do wygrania. 
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PRODUCENT: EA Games DATA WYDANIA: koniec lutego 2008 
GATUNEK: simulacja 


A JE TO! 


ie tak dawno podniecaliśmy się cel- 
N -shadingiem, a teraz chcą nas za- 
skoczyć grą wyglądającą jak ani- 
macja poklatkowa. A konkretnie jak kulto- 
wa czeska seria Sąsiedzi. Twórcy kiepskiej 
Tajemnicy Janatris chcą odtworzyć aparycję 
i firmowe gesty Pata i Mata, a ich pokrętny 
sposób myślenia i majsterkowania przeło- 
żyć na przygodów- 
kowe łamigłówki. 
Przy takiej licencji 


byśmy pospraw- 
dzać, ile można na- 
broić znalezionym 
młotkiem. Niestety, 
boimy się, że auto- 
rzy są za słabi. 


PRODUCENT: Centauri Production DATA 
WYDANIA: 2008 GATUNEK: przygodówka 
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Po wirtualnym maglu dla branżo- 


chłym przejęciu Take Two przez 
Electronic Arts. Szef T2 zaprzecza, 


ale firma przeżywa finansową bessę, 
a Elektronikom może zależeć na wy- 
wych prominentów krążą plotki o ry- :  konaniu znaczącego (także prestiżo- 
; wo) ruchu w odpowiedzi na wielkie 
połączenie Activision i Vivendi. 


; Amerykański aktor Artie Lange 

; nagrał dialogi do nowej części © 
; przygodówki Leisure Suit Lar- (4 w4 
* ry. Sierra udaje, że nic nie wie. */ szansa. 


Niestety, niepotwierdzona jest jesz- 
__ cze wersja na pecety, ale dobrze 
4, wiedzieć, że jest przynajmniej jakaś 


FLZEJ |7 


| Nigdy więcej zrobionych 
na szybko tostów z ilością 
sera przekraczającą 
trzykrotnie tygodniowe limity 
cholesterolu. To + siedzenie przy 
kompie = bęben Simpsona! 


j , Skończę Bioshocka 
fe Mam go od pół roku, ale 
za każdym razem gdy chcę 
zagrać, myślę: ta gra 
zasługuje na specjalne traktowanie 
i ośmiogodzinne posiedzenie. Więc 
nie gram w niego w ogóle. 


Będę się trzymał z dala 
3 od WoW-a 
Nigdy więcej nie pójdę na 
” rajd. Nigdy więcej nie pójdę 
na rajd. Nigdy więcej nie pójdę na 
rajd. Nigdy więcej... No, 
przynajmniej do dodatku. 


7 , Będę lepiej się odżywiał 


A4 


W 
, Będę grał z dziewczyną 
4 Każda godzina w LEGO 
Star Wars równa się 
czterem godzinom 
wyrozumiałości przy Gears of War 
i daje szansę na to, że zmieni się 
kiedyś w mistrza Pro Evo. 
A4 


| Znajdę pracę związaną 
= | z grami 
| Pracę, w której będę mógł 


grać i czytać o grach, 
a która zapewni mi jednocześnie 
życie na dobrym poziomie. 
Moment, przecież już taką mam! 


Nie kupię żadnego 
2 niepotrzebnego sprzętu 
/ Żadnej nowej podkładki, 
bo stara się zmechaciła 
i żadnych nowych słuchawek, bo 
stare nie mają EAX-a. No dobra, 
raz na kwartał. 


f , Wrócę na studia 
| 1. | zrobię jakiś dyplom, 
pisząc coś o grach. Na 
którymś z kierunków. Hm, 
chyba że Grand Theft Auto IV 
będzie miało jednak premierę 
przed wrześniem. 
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Krwawa piłka 
Cyanide robi Blood Bowl, grę 
o ulubionym sporcie orków 
i Pudziana. Pomyślcie w tym 
momencie o krzyżówce futbolu 


RAPORT 


EA robi : gatunków świeci dziura : być Jade Empire 2, tworzone 
erpega : klasycznych erpegów z magią : przez BioWare 'a, którego 
fantasy : i walką. Hellgate: London : przecież wykupili EA. 
Jeśli : okazał się niezłą klapą, : W sieci pojawiły się 
spojrzeć ; ale gigant nie spoczywa. : relacje ludzi, którzy 
na zestawienie gier : Podobno ogłosi niedługo : widzieli działający kod gry. | 
robionych przez Electronie : prace nad grą fabularną. : Oby nie był to exclusive na 
Arts, to wśród brakujących  : Plotki mówią, że może to 2 Xboxa 360... 


nc 


TOMB RAIDER 
UNDERWORLD 
LARA UKLĘKNIE 


Ostatni oficjalny screen z tej „5% 


P owrót Lary w Legendzie uratował serię 
przed niebytem: Eidos zapowiedział Under- 
world, kontynuację z akcją dziejącą się po gry. Datowany na 2001 
jej zakończeniu, choć szczegóły fabuły - ach, ko- 
cham pisać newsy - nie są jeszcze znane. Będzie 
to całkowicie współczesna przygoda, dziejąca się 
w klasycznych miejscach: dżungli, ruinach czy ja- 
skiniach. Dla fanów geografii: Australia, Wyspy 
Wielkanocne, Rzym, Watykan, Mezopotamia. Bę- 
dzie też etap podwodny, w odróżnieniu od in- 
nych nie najeżony zapadniami i kolcami. 
Opowieści o tym, że stopy panny Croft zostawią 
w piasku ślady, a gdy klęknie, na jej kolanach wi- 
doczne będzie błoto, zostawiam na boku. Dla 
mnie liczą się naturalne gesty, na przykład in- 
stynktowne chronienie twarzy podczas biegu 
przez gąszcze, oraz nowy styl walki z ciosami 
nogami i pięściami, pchnięcia oraz (ech, typowa 
dziewczyna) duszenie. Na szczęście w awanturze 
przyda się też podniesiona z ziemi pałka. Rozu- 
miejąc, że myślący człowiek używa narzędzi, La- 
ra wykorzysta też takie znaleziska jak pnie i kło- 
dy, by pomóc sobie w dostaniu się w niedostęp- 
ne miejsca. A jeśli i to nie pomoże, to zostanie 
wspinanie się i sprint do ucieczki. Miejscem tre- 
ningu nowych ruchów będzie rezydencja Cro- 
ftów, pełniąca też rolę siedziby Batmana: to 

w niej podejmie się nowe gadżety. 


po A 
. 


9 uż przed świętami 3D Realms opublikowa- 

ło pierwszy od paru lat trailer (a w zasa- 

u dzie teaser, bo tylko narobił apetytu, nie 

pokazując zupełnie żadnych konkretów) Du- 
ke'a Nukema. W sieci zawrzało, ale niestety, nie 
oznacza to, że ktokolwiek z firmy podał jakiekol- 
wiek konkrety. Na trailerze (do obadania także na 
naszej stronie www.playpc.pl) widać Duke'a, któ- 
ry siedzi na krześle i pakuje, podnosząc hantle 
i jednocześnie paląc papierosa. Do tego kilka 
przebitek na pochodzące z gry walki z potwora- 
| mi (ale nigdzie nie widać samego Duke'a) i tyle. 
Ludzie ze studia są oszczędni w komentarzach. 
"Szef powiedział tylko, że w grze podoba mu się 
odstrzeliwanie potworom rąk i nóg oraz że bę- 
dzie to miało sens: kończyny urwą się po strza- 
łach z shotguna albo po wybuchu granatu czy 
/ bomby, ale karabin i pistolet nie wywołają tej 
atrakcji. Z innych potwierdzonych rzeczy: otocze- 
nie i świat będą bardzo interaktywne, czasem 
| staną się też jedną wielką zagadką do rozwiąza- 
| nia. Zapewnienia o świetnej grafice potraficie so- 
| bie wyobrazić. Problem tylko, że takie rzeczy by- 
ły słyszane i 10 lat temu. Wstrzymajcie się 
z odkorkowywaniem szampanów. 


sę Lara oblała test na bycie 
i Princem, więc pozostała sobą 


PRODUCENT: Crystal Dynamics DATA WYDANIA: PRODUCENT: 3D Realms DATA WYDANIA: taaa, Jasne 


nie wiadomo GATUNEK: gra laropodobna j GATUNEK: vaporware 
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amerykańskiego z boksem, Czarno to widzę Płacić, nie płacić? 

doprawione magią i zbrojami. ;_ Sin City, gra produkowana przez Red _ Online'owy dział Sony oraz uncom 
Turowo albo w czasie rzeczywistym. Light (na koncie gry o Jackassie), podpisali umowę s firmą, która ma 
Przegrany umiera, wygrany ginie * będzie wykorzystywała engine im pomóc w sprzedawaniu 


w kolejnym meczu. Unreala 3. Dobrze wiedzieć. przedmiotów s gler za dolary I euro. 


NAJPOPULARNIEJSZA SERIA GIER W POLSCE! 


Warhammer 40,000: 
Dawn of War Warhammer 40,000: 
— Winter Assault Dawn of War 
— Dark Crusade 


UDT : cs 


NY re 77 
| PCw-ron | Z 
zz LT ) 

SPEECH 


d _ i KE 
Full Spectrum Warrior: The Settlers: NN ERAMICJ): 1 
Ten Hammers Dziedzictwo Królów TEE ; 

E tory eo 


LJ d a 74 LJ LJ Fi 
znajdziesz rowniez. 
+ Team Sabre * Delta Force: Xtreme * Empire Earth Złota Edycja * Empire Earth Il * Empire Earth Il: 
Gothic Il: Noc Kruka * Heroes of Might and Magic IV Złota Edycja * 1.6.1-2: Covert Strike * Juiced: 
MotoGP: Ultimate Racing Technology 3 * Neverwinter Nights * Neverwinter Nights: Shadows 
ollerCoaster Tycoon 2 Złota Edycja * Saga Baldur's Gate * Saga Fallout * Saga Heroes 
SpellForce Złota Edycja * Stubbs the Zombie in Rebel Without 
er 2 * Tony Hawk's American Wasteland 


W serii 

Alone in the Dark: Koszmar Powraca * 
Władza Absolutna * Enter The Matrix * 
Szybcy i Gniewni * Kroniki Riddicka: Ucieczi 
of Undrentide + Hordes of the Underdark * Neverwinter Nights: Kin 
of Might and Magic |-Ill * Saga Icewind Dale * $ siedzi z Piekła Rodem 


a Pulse * SWAT 4 * SWAT 4: Syndykat * wi tynia Pierwotnego Zła * The 
» Trainz Railroad Simulator 2006 * Warhammer 40,000: Dawn of War * 


Colin McRae Rally 2005 * Delta Force: Helikopter w Ogniu 
FlatOut 2 * Full Spectrum Warrior * Gothic * Gothic II * 
ka z Butcher Bay * Medieval: Total War Złota Edycja * 
gmaker * Painkiller Czarna Edycja * R 
1+2 * Shogun: Total War Złota Edycja * Soldiers: Ludzie Honoru * 
Elder Scrolls Ill: Morrowind Złota Edycja * The Settlers IV Złota Edycja * ToCA Race Driv! 


Worms 3D * Worms Forts: Obl enie * Zeus: Pan Olimpu Złota Edycja 


PARTNERZY: 


AMD BenQ UEKNO % Genius j 


Smarter Choice js jaja 


Gier Komputerowych [MŻŚ 


m.pl 


RZ 


a następnych stronach możecie 
przeczytać o GRIDzzie, ale to tyl- 
ko jeden z ich przebojów na 
2008 rok. Nie mniejszą radość wzbudza 
zapowiedź kontynuowania Overlorda. 
Szef Codiesów powiedział, że trwają już 
prace nad sequelem oraz odnogami se- 
rii. Najbardziej prawdopodobne są od- 
„ | rębne przygody chowańców. 

p Wcześniej zobaczymy Turning Point: Fall 
! of Liberty, strzelaninę w alterna- 
tywnej historii, w której 

hitlerowcy przepra- 


m Rz wili się jednak 
BĄ przez Atlan- 
o 
| l 


h tyk i aktual- 

4 nie oku- 

4 pują Neu 
York. 
Prze- 

p Ń pra- 

h szam, 
Nowy 

Jork. Przeniesie- 

nie wojny bez- 


Codemasters 


CODEMASTERS PLANUJ 
BEZ COLINA, ALE... 


pośrednio na teren USA da gatunkowi 


- wojennych fps-ów to, czego potrzebo- 


wał: stary klimat, ale nowe miejsca. 

W inną stronę idzie Rise of the Argo- 
nauts: skoncentrowany na masakrach 
erpeg dzieje się w mitologicznej Grecji, 
a główne postacie (w tym Herkules) 
gwarantują, że wrogowie będą mieli du- 
żo roboty w kopaniu sobie grobów. Bo- 
haterem jest jednak niejaki Jazon, król 
na wyspie lolcus, boleśnie doświadczo- 
ny przez los: morderca ukatrupił mu żo- 
nę w dzień ceremonii. Jazon wie, że jest 
tylko jeden sposób na przywrócenie 
ukochanej do życia. Zdradziłem go już 
parę zdań temu, więc nie będę powta- 
rzał zapowiedzi brutalnej walki. 
Codemasters liczą też bardzo na sequel 
Operation Flashpoint 2. Choć pozostanie 
on wierną symulacją wojenną, na pew- 
no nie będzie tak nienormalnie trudny 
jak jedynka i Armed Assault. O fabule 
nie wiadomo wiele: walki będą się to- 
czyły w miarę współcześnie na całym 
świecie. Mi to wystarczy, żeby się jarać. 


cały 2008 


gra wysokojakościowa 


Lumines 


| 


Wersja: 1.0 Rozmiar: 121 MB Link: hwww. wildgames. com/games/lumines 


e... sobie jedno — Honda Fit to najlepsza bryka w galaktyce. Nie dlate- 

go, że jest najszybsza czy najładniejsza, ale dzięki niej gramy w ten puzzlowy 

| hit za darmo. Układanie kolorowych klocków spadających z góry ma tyle uroku, 
żeby wciągnąć jak diabli ciebie, ojca, matkę, rodzeństwo i sąsiada. Mnogość try- 
bów zadowoli każdego układacza, bo jest i klasyka, i bardziej wykręcone opcje, jak 


na przykład składanie określonych kształtów w jednym kolorze — plusy i kwadraty 
| są proste, ale przy tulipanach, fontannach i jachtach trzeba się już napocić. 


Hollywood wchodzi do gr 

...w osobie Jerry'ego Bruskieinat, 
wielkiej szychy stojącej za połową 
filmów ostatnich lat, w których 
Ziemia zostaje zgładzona, 


napadnięta lub broni się przed 
czymś strasznym. I ten koleś 
podpisał umowę z MTV, tworząc 
studio, które ma robić gry z ich 
wspólnej bajki. 
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; Popromienne mmo 

* Twórcy S.T.A.L.K.E.R.-a poważnie 
; rozważają zrobienie gry mmo 

; w świecie tej gry. Powiem tak: 

i znając liczbę bugów w oryginale... 


MOCNY ROK 


Jazon był przekonany, że to 


Cai oznaczało „tak” 


Ostatnia fotka miniaturki 
Empire State Building 


SI GNŻ1 wy 
Johnny jeszcze raz spojrzał 
na rodzinny dom 


ie wiadomo. Ha, ha, ha, śmieszne. Ale na se- 
rio: o drugiej części przygód Wiedźmina nie 
wiadomo jeszcze oficjalnie nic, ale na szczę- 4 
ście nie oznacza to, że ponad 100 tysięcy osób, które 
kupiły grę w Polsce, będzie się nudzić. Już niedługo 
twórcy opublikują narzędzie do tworzenia dodatko- 
wych questów, a z nim — darmową, nową przygodę. £ 
Potraktujmy ją jako dodatek, bo inaczej cały 2008 
rok będzie stracony... 


CD Projekt lato 2008 


fabularna 


Midway zmienia koncept 

Firma zmienia strategię: teraz 
będzie wydawać mniej gier, ale lepiej 
je reklamować. I mają być lepsze niż 
Blackalte 51, O eo akurat nietrudno. 


WIELKA 


NOWOROCZNA 


CD PROJEKT! 


Games 
© 4 for Windows cD 


| «ot, p" ya 
m % dm 


4 
| = 6 ASSAYL 


F.E.A.R Perseus Mandate Football Manager 2008 


B+2Lzi* BSI zł * 
* * * 
A 
A 
G g€ Games 
© [2 forWin dows gh00* 2 a for Windows DVD 


NODATEK DO GRY 


A ] j | 
Bri e: Felie 4 
Kompania Braci: Na linii frontu Neverwinter Nights 2: Maska Zdrajcy World in Conflict 
Z880 zi * BE8Uzł* B8-80zł* 
* * * 


Gier w promocyjnych cenach szukaj w salonach Empik, Media Markt, Saturn i innych sklepach. 


Szczegóły promocji znajdziesz na stronie: 


* Ceny sugerowane mogą się różnić w zależności od sieci sprzedaży. 


GRY 


50% TANIEJ! *ę 


Games 
4 e for Windows DVD 


UBISOFT 


Driver: Parallel Lines Empire Earth Ill 
BSI zł* B8-S0zł* 
49.90 zł * 49.90 zł* 
Oszczędzasz 50 zł*! Oszczędzasz 50 zł*! 


*  MOtoGPOD 


szą = es — 
MotoGP '07 Sega Rally 
BSSU zł * B8Slzł* 
49.90 zł* 49.90 zł* 
Oszczędzasz 50 zł*! Oszczędzasz 50 zł*! 


Oraz do 


15% taniej! W 


f 
c 

a (>) Games 

że for Windows DVD 


EXTREME CONDITION. 


" NMSŚWN 
| 


b 
gó” — 


Lost Planet 
BAI zi * 
49.90 zł* 
Oszczędzasz 50 zł*! A 
„O 
6 goSgk 
ame: 
14 © : sg0P" 


Supreme Commander: W obliczu wroga 


zł 


39.90 zł* 


Oszczędzasz 40 zł *! 


kaaszesan WIEDŹMIN 


= GRĄ KOMPUTĘRCGWA —= 


wyczerpania zapasów ! 


Wiedźmin wyciął większość rywali, 
ale ma przed sobą jeszcze dwóch 


CO JEST GRANE 


Głosuj na najlepszą grę! 


Aby oddać swój głos na jedną grę z listy Top 10, z poczekalni, na m: ra tytuł AD 
którą trafiają gry testowane w danym numerze albo z listy pre- ŚSIE 4a śą 
tendentów, wejdź na stronę http://playpc.pl i kieruj się znalezio- 
nymi tam wskazówkami (w ten sposób można głosować raz 33 Dark Messiah Might and Magic DMMM 


w miesiącu) albo wyślij SMS o treści LISTA.KOD pod numer 7/1150 
(usługa dostępna we wszystkich sieciach — Era, Heyah, Orange, Play, 
Plus). Koszt wysłania jednego SMS-a wynosi 1 zł + VAT, czyli 

1,22 zł z VAT-em. Kod każdej gry znajduje się obok jej tytułu na 
poniższych listach. Należy wpisać go w treści wysyłanego SMS-a 29 Harry Potter i Czara Ognia HPCZ 


F.E.A.R. 


15 Fable: Zapomniane opowieści FABL 


zamiast słowa KOD. Pamiętajcie, lista czeka na wasze głosy! Hellgate London HELG 
20 Heroes of Might and Magic V HMMV 

Hitman: Krwawa forsa HITM 

TOP 10 PL AY Kompania braci: Na linii frontu CHLF 
Medal of Honor: Airborne MHAI 

miejsce tytuł KOD 30 Medieval Il: Total War MED2 
ŚE 5 Need for Speed Carbon NFSC 

% GTASan Andreas rrmiiijj * Neverwinter Nights 2 NEN2 

Gdzie dwóch się bije, tam gangster korzysta. | Ojciec chrzestny OJCH 

GTA znów odzyskało władzę. 2 23 Overlord VERL 

= Prince of Persia: Dwa trony PRDT 

36 Pro Evolution Soccer 2008 PES8 

Polski konkurent jest tuż za nim. I choć to rpg w innym stylu, Pro Evolution Soccer 6 PES6 

to głosy odbiera skutecznie, 17 ST.A.L.K.E.R.: Cień Czarnobyla STAL 

wt Stranglehold STRG 

21 Tomb Raider: Anniversary TRAN 


Z bestiami idzie mu tak dobrze, że pewnie i Gothikowi da radę. = Two Worlds 


Ale czy pokona GTA? 


28 Władca pierścieni: Bitwa o Śródziemie II 
World in Conflict 


27 World of Warcraft: The Burning Crusade WWBC 


© =) Callof pały 2 


F E Territ 
O*  "quskewas" 


E Ę Need for Speed 
(7) * Most Wanted 


Art of Murder: Sztuka zbrodni 
Championship Manager 08 CMA8 


SI: Niezbite dowody 
Empire Earth Ill EME3 


4 
JARE EEG Shadowgrounds Survivor SHSU 

O + Bioshock 
TWARZA pa 8 e WONYSZE Soldier of Fortune: Payback SFPA 
9) 4 The Elder Scrolls IV Supreme Commander: W obliczu wroga SCWW 
„AA YA Oblivion Terrorist Takedown 2 TET2 
10 Test Drive Unlimited * fo Eo 
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Multikino | games 


UBISOFT 


AŻ W A. SZĄ 
GRĘ ROKULH 


PRZYJDŹ DO MULTIKINA 


POZNAJ SMAŻE OE  ARKE ROZGRYWKI ODBĘDĄ SIĘ W MULTIKINACH: 


ZAGRAJ I ZGARNIJ SUPER NAGRODY! 

TYLKO TERAZ I TYLKO W TWOIM MIEŚCIE! | PZAGJI 26/01 
INFORMACJE NA STRONIE: UBI.ONET.PL ZABRZE WARSZAWA cGŁOTE TARASY) 
ZACZYNAMY O GODZINIE: 16.00 (€1BYNNKJ 4 MKGYANPNNEGH 


ZAGRAJ RÓWNIEŻ NA SWOIM TELEFONIE! 
! WYŚLIJ GAMELOFT2 NA NUMER 2010! 
INS 


OPŁATA ZA SMSA ZGODNIE ZE STAWKAMI OPERATORA. 
GRA DOSTĘPNA TYLKO DLA KLIENTÓW SIECI ERA, ORANGE, PLUS. 


OPŁATA ZA POŁĄCZENIE WAP WEDŁUG CENNIKA 


Bydgoszcz e Elbląg e Gdańsk * Kraków e Poznań * Szczecin * Warszawa * Włocławek e Wrocław e Zabrze 


www.multikino.pl www.assassinscreed.com 


NAJLEPSZA GRA 2007 ROKU 


Wystarczy rzut oka, by stwierdzić, że ten rok totalnie gr = z. 
nas zastrzelił. Cóż poradzić, skoro nawet właścicielka [ei zg Daddy t prtydn ASEOGAko 


: IR z ARĘ 5 ź 2 jest zapomnieć. A omamianie ich — kolejne 
najbardziej porywającego Świata każe go przemierzać : ś =5 
z bronią w ręku. 


1. BIOSHOCK 


| 
| Można się kłócić, czy to gra akcji czy role-playing — tylko po co? 
| Twórcy wymieszali gatunki, żeby jak najpełniej opleść gracza. 


Jest tu przednia porcja strzelania bronią dopalaną smakowicie 
steampunkowymi przystawkami. Jest cudowny ekosystem osza- 
lałych splicerów, maszyn strażniczych, małych, acz drogocen- 
nych dziewczynek i chroniących je mutantów — na który można 
wpływać choćby sztuką hakerską czy feromonami. Jest wreszcie 
upadłe, podwodne miasto kryjące zaskakującą historię i robiące 
takie wrażenie wystrojem, że gdybyśmy stali, musielibyśmy 


16 | Frey 


Zdaniem Backside'a Wstrząs roku to Beowulf. 


Erupcja krwi, głośny chrupot łamanych kręgów i nieprzerwane echo bolesnych skowytów 
trolli. Furia Beowulfa magicznie przerzuca się na gracza. Backside młody jest. 


2. CALL OF DUTY 4: MODERN WARFARE 

Najbardziej adrenalinowe wojenne przeżycie, jakie można sobie za- 
pewnić bez wyjazdu na Bliski Wschód i zainkasowania kulki z kałacha. 
Wypełniony akcją tryb solo i rewelacyjny multi z rozwojem żołnierzy 
sprawiają, że ten tytuł długo jeszcze nie wyjdzie nam z pamięci. Call 
of Duty 4 to odpowiednik największych wojennych filmów w historii. 
Aż sami nie wiemy, czy wypada się modlić o następną część. 


r = 
2d 


Atomówka z World in Conflict to znak firmowy 


jeden z najmocniejszych widoków tej gry 


<a 2y 


2. SUPREME COMMANDER 

Wyzwanie dla umysłu: jednym okiem śledzi się politykę surowcową, 
drugim ruchy wojsk z orbitalnej perspektywy, by zaraz potem zrzucić 
kamerę pod nogi walczących maszyn. Wyłącznie dla najlepszych 

i najbardziej zaawansowanych, ale zadowoli ich niespotykaną skalą 
wojny. Prawdziwie globalną. 


W tym roku kandydat 
mógłby być tylko jeden. 
Konkurencja i tak miała 
nieduże szanse. 


1. 


Geralt swoje przywary ma, 
ale zabawia jaśnie graczy dłu- 
go i zajmująco. W słowiań- 
skością woniejącej krainie 
(wstydu mistrzowi Sapkow- 
skiemu nie przynoszącej) 

| można i dziewkę czy dzban 
miodu przytulić, i porozmy- 

ślać ciężko na temat moral- 


3. HALF-LIFE 2: EPISODE TWO + TEAM 
FORTRESS 2 + PORTAL 

To trochę niesportowo, że trzy nowości Valve 'a konkurują zespoło- 
wo, ale wspólne pudełko to nie nasz wymysł. Coś odcinkowego, coś 
sieciowego, coś pożyczonego i... niebieskiego nie ma, bo to The 
Orange Box. Najlepszy zestaw strzelanin w historii. Tak różnych, 

a jednocześnie połączonych wielką myślą geniusza. 


Dla generałów to był pracowity okres: kon- | 
tynuacje i dodatki do serii wojennych, no- 
we gry z własnym podejściem do dowo- 
dzenia. Oto tytuły godne buławy! 


1. 


Ograniczona pula wojsk do zrespawnowania, przewaga osiąga- 
na przez zdobywanie i utrzymywanie przyczółków, współpracu- 
jący w ramach jednej strony konfliktu gracze o różnych specjali- 
zacjach... Brzmi jak rozgrywka któregoś z Battlefieldów — i o to 
chodziło twórcom. Zamiast wcielania się w medyków, saperów 
czy szturmowców gracze pomagają sobie, dowodząc różnymi 
typami wojsk. Pomysł rządzi w sieci, tryb solo nadrabia ciekawą 
fabułą (alternatywny ZSRR atakuje USA), gra wygląda świetnie, 
a wybuchy atomówek — porażająco! 


3. EUROPA UNIVERSALIS III 

Raj dla strategów przedkładających spokojne, kompleksowe zarzą- 
dzanie państwem nad wojskowy pośpiech. Imponuje siatka powią- 
zań międzynarodowych i długoterminowe konsekwencje przywód- 
czych decyzji. Murowany faworyt kategorii Najlepsze gry, w które 
nigdy nie zagrałeś. Może kiedyś ją zrobimy? 


Geralt to nasz superbohater, nowy produkt 
eksportowy. Świat już go polubił 


a” + « 


--g <J | wakóisi 
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_| ności świata zmuszającego do opowiadania się po stronie mniejszego zła. Potworzysk przeróżnych od 
_| groma tu jest, więc i roboty w bród. Poza doskonaleniem fechtunku i magicznych znaków imć wiedźmin 
potrafi maści i mikstury warzyć, a i oleje trujące na stal wylewać mu się zdarza. 


2. THE LORD OF THE RINGS ONLINE: SHADOWS OF ANGMAR 

Są głosy, że dzięki przyjaznej atmosferze jest to najlepsza kandydatka na pierwszą grę mmo w życiu. Do- 
pracowane grafika i mechanika oraz szacunek dla Tolkiena też są nie do pogardzenia. Szkoda tylko, że 
przy WoW-ie ani piśnie... chociaż z drugiej strony znacznie mniej tu dzieciarni. 


3. BIOSHOCK 


Składnik rolplejowy w wersji light, ale za to z wyposażaniem postaci w drobne zalety na kształt perków 
z Fallouta i różnorodnością pozwalających na nietypowe zagrywki plazmidów. 


(Ci goście nie wyglądają specjalnie efektownie, 
ton tak, jakby grali w Granda I o to chodzi 


2. FOOTBALL MANAGER 2008 

Szlifując od lat menedżerską symulację piłkarską, autorzy dotarli do 
punktu, w którym niewiele już można wygładzić. Zdołali jednak ulep- 
szyć finanse, układy z drużyną i przemeblować interfejs. Znów wy- 
grali wszystko w swojej lidze, a ich konkurenci nie są może wyjątko- 
wo daleko, ale i tak nie jest to zasięg jednego ani dwóch goli. 


W tym roku ukazał się niezły tenis, co- 
roczne edycje koszykówki i hokeja, ale 
redakcyjne głosowanie jasno pokazało, 
którą dyscyplinę sportową wielbimy. 


1. 


Wypiękniała nam symulacyjna piłeczka, bo tym razem jest kon- 
wersją z nowej, a nie starszej konsoli. Piłkarze nabrali krzywizn, 
a ich ruchy — to niesamowite — stały się jeszcze płynniejsze. Już 
samo to byłoby wystarczającym powodem, by przerzucić się na 
tegoroczną edycję, a tu jeszcze usprawniono szybkie podania 

i potężne dośrodkowania, przyspieszono tempo gry i zwolniono 
z funkcji komentatorów panów Kołtonia i Borka, co przywitali 

z radością chyba nawet fani ich telewizyjnych występów. Dopie- 
ro edycja 2009 może nas odciągnąć od tej gry. 


3. FIFA 08 

Kto nie lubi miesiącami dostawać łomotu od komputera, zamiast PES- 
-a wybiera bardziej waniliową FIFĘ. W tym wydaniu opcja gwiazdor- 
ska: kariera pojedynczego piłkarza. Dla nielubiących piłki w tym 
miejscu powinien być Virtua Tennis 3, gra tak bardzo,dynamiczna, że 
zawodnicy prawie wyskakują z ekranów. 


OKIEM 
CUBITUSSA 


Nie żebyśmy przestali łoić sobie skórę w Pro Evo — po prostu bieganie po 
wspólnym ekranie musiało ustąpić sieciowemu multiplayerowi, gdy do akcji 
wkroczyły takie tuzy jak poniższe tytuły. 


1. 


Dobrze skonstruowany doda- 

tek do największej masowej 

sieciówki pod słońcem za- 

działał jak katalizator zaanga- 

żowania. Ludzie z nowym za- 

pałem rzucili się do levelowa- 

nia swoich bohaterów. Nie- 

wierni wcześniej twardo de- 

klarujący, że raz na zawsze 

skończyli z WoW-em, nie mie- 

li żadnych szans, abstynencja 

poszła w niepamięć. Czekał 

70 poziom, latające wierz- 

chowce, bogate naręcze za- 

planowanych bynajmniej nie ż 
na kolanie questów i instance ów, ag wyważone zasady walk pvp i strely swobodnego okładania 
się dla zapaleńców. Prosimy: niech ta gra nigdy się nie skończy. 


2. TEAM FORTRESS 2 

Działania dziewięciu strzelaninowych klas 
uzupełniają się w tak niewymuszony spo- 
sób, że nowicjusz w try miga opanowuje 
temat, a klanowiec nadal ma co wymyślać 
w kwestii taktyk współpracy. Do tego 
niespotykany design postaci odróżnia tę 
„grę od innych. 


3. UNREAL TOURNAMENT III 
Wyżywka dla lubiących po prostu zacząć 
strzelać i nie przestawać przez kilka go- 
dzin. Słychać czasem jęki, że takie podej- 
ście trąci już myszką, ale PLAY nie pogar- 
dzi dobrym zestawem aren, broni i futury- 
stycznych maszyn. 


Tu widać Wszystkaj tak design jak 
ikat kl t 


Zdaniem ManjAka Gadżeciarz roku to Neverwinter Nights 2: Maska zdrajcy. 
Za petardziaste brzeszczoty i magiczny woreczek do robienia jeszcze bardziej 
epickich broni. Ma się tego w plecaku więcej niż przeciętny zbieracz złomu. 


OKIEM SWETRA 


Piętnaście lat po Wolfensteinie 3D perspektywa strzelca z policzkiem przy celowniku nadal nie nudzi 
się graczom. Dba o to czołówka producentów, która w tym roku wytoczyła najcięższe działa: 


1. 

Intensywne, przygniatające działania wojenne znane z re- 
aliów drugiej wojny światowej przeniesione w dzisiejsze 
czasy. Formuła nie straciła na przeprowadzce, przeciwnie: 
współczesny sposób wojowania urozmaicił ją i poszerzył. lo 
starcia bardziej na ręczne wyrzutnie niż czołgi, a wrogowie 
są u siebie, więc podczas zajmowania ulic śmierć może na- 
dejść z najmniej oczekiwanej strony. Zamiast zimy w oko- 
pach jest przeskakiwanie śmigłowcem z miejsca na miejsce. 


2. HALF-LIFE 2: EPISODE 2 

+ TEAM FORTRESS 2 

Jedna gra fabularnie wyciska tryb solo jak cytrynę, druga 
uzależnia prostymi, acz skutecznymi zasadami współdziała- 
nia w sieci. Najlepszy taki zestaw w historii. 


3. CRYSIS 

Miała wyglądać jak marzenie i proponować taktyczną swo- 
bodę — i tak jest ku zachwytom lubiących improwizować 

i lekkiemu znudzeniu wolących akcje bardziej skryptowane. 
Najwyższa jakość, absolutne spełnienie oczekiwań. 


RZ) 


Ę 
, Aż ciężko wymyślić kolejny opis do takiej gry. 
| Powiemy krótko: zabiła nas 


Worek z rozgrywkami wymagającymi 
szybkich reakcji, ale bez broni wystającej 
zza krawędzi ekranu. Spośród różnych 


Ta gra to jeden wielki hołd złożony Colinowi I 
McRae. Najlepszy, jaki mogli dać twórcy gier 


2. TEST DRIVE UNLIMITED 

Uroki hawajskiej wyspy, szerokie drogi, jakich u nas ze świecą by 
szukać, i świadomość, że po tym mieście jeździ masa połączonych 
_ przez internet kierowców. To się musi skończyć szalonymi wyściga- 
mi, ale gra uzależniona jest od popularności i poziomu graczy. Twór- 
cy dbają, by często pojawiały się nowe fury. 


podgatunków PLAY najchętniej wybiera... 


1. 


Model jazdy dobrze wypośrodkowany między symulacją i auto- 
matem wrzutowym, różnorodność wyścigów i pojazdów, next- 
genowa oprawa — DiRT trafił nas w punkt. Samochody pięknie 
pracują zawieszeniem i ulegają najbardziej realistycznym znisz- 
czeniom, jakie widzieliśmy. lmponująca piramida wyścigów za- 
pewnia rozstrzał kategorii spotykany dotąd tylko w asfaltowej 
serii TOCA. Niestety, wielki powrót serii z Colinem McRae w tytu- 
le połączył się w tym roku z wielką stratą: we wrześniu szkocki 
kierowca zginął w katastrofie śmigłowca. 


3. STRANGLEHOLD 

Szybka akcja w stylu filmów z Hongkongu przeniesiona do gry pod 
okiem samego Johna Woo. Zwolnienia akcji, ostrzał podczas zjazdu 
na poręczy... im ktoś lepszy w palcach, tym więcej z tego wyciśnie. 
Niestety, gra utonęła trochę w zalewie jesienno-zimowych hitów. 
Podobnie jak Tomb Raider... 


Choć płacimy za to słoną cenę w postaci drogich 
podzespołów, wizualne dopieszczenie nie przestaje 
nas pociągać. W tym roku wyjątkowo sprawni 

w podnoszeniu tej poprzeczki byli twórcy gier: 


1. 


Podczas gdy u konkurencji dżungla wygląda dobrze tylko 

z pewnego oddalenia, tutaj cieszy ostrością każdy listek, 
krzaki poruszają się pod wpływem przechodzącego bohate- 
ra, a odpowiednio gęsta seria z automatu kosi palmy wo- 
kół. Lazurowe zatoczki wyglądają tak, że chce się zignoro- 
wać ostrzał wroga, położyć na plaży i po prostu patrzeć. 
Wrażenie robi soowodowana przez kosmitów zmarzlina po- 
środku tropików oraz latający wojownicy obcych. A ostatni 
boss... nie zdradzając, powiedzmy tylko, że ma dużo X-ów 
przed L. Wielki jak wrażenie robione przez grę. 


2. BIOSHOCK 

Silnik Unreal 3 posłużył nie tylko do klimatycznych zabaw światłem 
i doskonałego oddania wody — także do mistrzowskiego urządzenia 
miasta w nostalgicznym stylu art dóco. 


3 Ta gra 


RER ELST GRER 
dość, że ma wszystkie efekty, to 


£ jeszcze używa ich najlepiej jak tylko można 


3. CALL OF DUTY 4: MODERN WARFARE 

Operacje prawie jak w CNN-ie: widać każde zadrapanie na służącym 
za osłonę murku, szwy na mundurach biegających obok żołnierzy, 
efektowne wybuchy i smugi po pociskach rakietowych. 


Produkcjami, które okazały się lepsze, niż początkowo sądziliśmy, należy się cieszyć — bo częściej niestety jest 
na odwrót. Tym razem zaskoczyła nas i uradowała dobra kondycja trzech tytułów. 


1. 


Z perspektywy miesięcy przed premierą wyglądał 
bardziej jak akademicki projekt niż rzecz naprawdę 
grywalna. Coś, co być może zaszczycimy kwadran- 
sem uwagi przez grzeczność dla Valve'a i dlatego, 

że i tak będzie pod ręką jako składnik The Orange 
Boksa. Nikt nas nie ostrzegł, że Portal działa jak wi- 

rus: przenika do organizmu przez źrenice i wybucha 

w głowie, całkowicie opanowując ośrodki wyobraźni. . 
Jeden pomysł z bronią otwierającą portale w ścia- 
nach, a tyle możliwości i łamania głowy. Cymes. 


2. WIEDZMIN 

Kiedy gra powstaje piąty rok, człowiek wątpi, czy 
twórcy dogonią postęp i trendy w branży. Tymcza- 
sem Geralt okazał się siwy, ale nie stary! 


3. TEAM FORTRESS 2 

Długo nie było na jej temat szczegółów i istniała oba- 
wa, że dostaniemy niedopracowany zakalec pogania- 
ny w celu wzmocnienia Half-Life 2 Episode Two. A tu, 
no właśnie, niespodzianka. 


Portal. Prosimy, niech ta gra ma 
sequele. Prędko... 


Zdaniem Miela, akcja z głową to TimeShift. 
Przechodzę obok typa, a on nawet o tym nie wie albo cofam czas i gość nie 
pamięta, że przed sekundą do mnie mierzył. Fajne nawet na dłużej. 


Ta gra potrafi przyprawić o opad szczęki 
na widok zaskakującego zwrotu, mocne- 
go emocjonalnie fragmentu albo szoku- 
jąco dobrego pomysłu autorów: 


W ich oczach naprawdę widać 
szaleństwo. Ale nie żal zabijać 


Wizyta w podwodnym mieście szokuje niejednym — choćby hi- 
storią lekarza, który eksperymentował na pacjentach, po rzeź- 
nicku łącząc chirurgię plastyczną i genetyczne mutacje. Ale naj- 
większe wrażenie robi pierwsze bliskie spotkanie z małą sio- 
strzyczką, jedną z wielu zmodyfikowanych dziewczynek zbiera- 
jących mutagen z poniewierających się wszędzie ciał. Po zwykle 
ciężkiej walce ze strzegącym siostrzyczki wielkim tatuśkiem za- 
mkniętym w kombinezonie nurka dziecko staje się bezbronne 
w naszych rękach. Możemy je przywrócić do normalności 

i uwolnić albo zgładzić dla większej porcji drogocennego muta- 
genu. Odważne — nawet w GTA nie było dotąd dzieci. 


OKIEM 


Jedni wchodzą do lochu po dopalaną runami zbroję, inni lubią wymachiwać | « l KNICZA 
oryginalną giwerą albo bawić się technologiami przyszłości. Wszyscy są SG Rz, 
zgodni: dobry sprzęt trzeba docenić! Szczególnie jeśli jest niestandardowy. ki 


Nanotechnologiczny kombinezon daje chwilowe wzmocnienie siły, szybkości, odporności na kule albo 
niewidzialność. Słabsi developerzy zrobiliby z tego bajer fajny tylko przez chwilę, a potem rzucony w kąt 
na rzecz zwykłego strzelania. Swobodna rozgrywka w Crysisie powoduje jednak, że tych funkcji chce się 
— i opłaca — wciąż używać do uzyskiwania taktycznej przewagi. W końcu trafia się w miejsca tak silnie 
bronione, że bez sprytnej zabawy wdziankiem nie da rady pokonać nawet stu metrów. Świetnie też wła- 
da się crysisową odmianą railguna, a miłym wykończeniem jest dokładanie tych wszystkich tłumików, ce- 
lowników i latarek do zwykłych giwer. Niech żyje technika! 


| Możemy sobie wyobrazić, że tak będzie 
| wyglądała wojna za kilkadziesiąt lat 


POKONANI: Portal (za Portal Gun), 
Neverwinter Nights 2: Maska zdrajcy (za góry magicznego ekwipunku) 


„ | ; g m wę m 3 w 
A oglądając gameplay CoD-a 4 można jeść 
(4 popcorn, bo gra wygląda jak film 
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HOLLYWOOD STUDIOS 
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DATE SCENE LCLIA 


Są twórcy, którzy misternie ustawiają 
wszystko na planie, byśmy mogli wziąć 
udział w intensywnym przedstawieniu. Naj- 
bardziej brawurowo czuliśmy się w... 


Przeciskający się uliczkami bliskowschodniego miasta czołg potrzebu- 
je piechociarza na szpicę. Bez nas padnie ofiarą wysypujących się ze- 
wsząd najemników. Zaraz potem na obsadzenie czeka miejsce działo- 
nowego w samolocie wsparcia, a na trafienie — widoczne w podczer- 
wieni kropeczki wrogów. Jeszcze drżą nam po tym ręce, kiedy leży- 
my w trawie pod Czarnobylem, modląc się, by snajperski kamuflaż 
ukrył nas przed przechodzącymi o metr Rosjanami. A prucie ze śmi- 
głowca seriami po dachach? Jest, pomyśleli o wszystkim. 

Więc mimo że wielu graczy zarzuca Call of Duty 4 mocne skryptowa- 
nia, my nagradzamy je za to, że stosując pewne ograniczenia, poka- 
zuje wojnę w sposób, który chwyta. | za gardło, i za serce. 


POKONANI: Stranglehold, Rainbow Six Vegas 


Przeciwnicy o własnych, podejmujących taktyczne decy- 
zje rozumkach i swoboda wyboru sposobu, jak sobie 

z nimi poradzić. Rozgryzanie takich sytuacji było bez- 
konkurencyjne w grze: 


Tamten posterunek Koreańczyków można spenetrować, używa- 
jąc funkcji nadludzkich skoków do zapakowania się na dach 
chatki i strzelając z zaskakującego miejsca. O ile nie będą rzucać 
granatami, bo wtedy chatka rozpadnie się w drzazgi. Można by 
też podpłynąć od strony plaży, dzięki chwilowej niewidzialności 
przemknąć obok gniazda z cekaemem, po cichu zhakować kom- 
puter w baraku i zwiać podkręcanym sprintem. A może kryć się 
w dżungli wokół posterunku i punktować samotnych gości bro- 
nią z tłumikiem? Rozkoszna kombinatoryka. Crysis zyskuje dzięki 
temu kolejną zaletę: da się go przechodzić wiele razy inaczej. 


Bi: Buid.: 


Ten gość jest jednym z najbardziej cwanych 
wrogów załatwionych w 2007 roku 


PETE 


POKONANI: Bioshock, Timeshift 


Piekło wygląda dobrze, 
ale słabo je widać 


Czasami dobre gry nie mogą się prze- 

bić, bo akurat trwa najazd tytułów gi- 
gantów rzucających cień na mniej pro- 
mowane produkcje. Na przykład... 


O tej strzelaninie w stylu horrorów gore krążą bardzo różne opi- 
nie, ale playowa frakcja fanów mielonego mięsa i innych obrzy- 
dliwości była bardzo zadowolona, choć zdajemy sobie sprawę, 
że sztuczna inteligencja była na granicy uziemienia tej gry. 
Chciałoby się, żeby współpracujący przy projekcie Clive Barker 
osiągnął wreszcie sukces w branży gier (nie udało mu się z Un- 
dyingiem ani Demonikiem), co otworzyłoby mu drogę do kolej- 
nych krwawych produkcji. Niestety, Jericho ukazało się akurat 
wtedy, gdy w rynek strzelanin z impetem uderzały długo oczeki- 
wane, największe hiciory ostatnich lat. Masakra. Dlatego to | 
naszym zdaniem najlepsza gra, w którą... prawie nikt nie grał. 


POKONANI: Overlord, SEGA Rally 


Zdaniem [rgb] Akcja z klasą to Stranglehold. 
Skryptowane na maksa strzelaniny ustawione, by gracz mógł wykorzystać 
nieprawdopodobne manewry i wykonać taniec śmierci w stylu wschodniego kina akcji. 


Historie fantastyczne powinny nas przenosić w miejsca 

na tyle odmienne, byśmy mieli poczucie bycia gdzie in- 

dziej, ale na tyle znajome, by rozumieć pobudki bohate- 
rów. Ta sztuka udała się grze... 


Świata Bioshocka nie da 
_ się porównać z niczym 


Pod pewnymi względami utopie są jeszcze bardziej nierealne niż 
baśnie fantasy: to się po prostu nie może udać. Przemierzając 
podwodne miasto Bioshocka, chłoniemy fragmenty opowieści 

o tym, jak upadła jego wielkość, jak mieszkańcy zmienili się 

w potwory i wyznaczyli inne, mało już ludzkie zasady. Dzięki 
równie dobrze przemyślanej co podanej fabule wszystkie dzi- 
wactwa tego światka zostają przed zakończeniem wyjaśnione 

i wpasowują się w makabryczną całość. Pod koniec gry tkwimy 
wessani w to wszystko po uszy — doskonała robota na miarę 
legendarnego System Shocka. Ale trochę lepsza. 


POKONANI: Wiedźmin, The Elder Scrolls IV: Shivering Isles 


Druga strona medalu: fabuły przypomina- 
jące, na jakim świecie żyjemy. Opowieści 
historyczne, współczesne, scenariusze wy- 
darzeń najbliższej przyszłości. Wygywa: 


Twarda historia o współczesnych operacjach zachodnich oddziałów 
szybkiego reagowania składa się z elementów znanych z oglądanych 
w realu newsów. Mamy tu skrajnego rosyjskiego nacjonalistę z do- 
stępem do arsenału zdemoralizowanej armii, fanatycznego przywód- 
cę terrorystycznego z Bliskiego Wschodu i groźbę użycia bomby ato- 
mowej na gęsto zaludnionych terenach. Poza wojskowo rzeczowymi 
briefingami fabuła zjeżdża wraz z żołnierzami na samą ziemię: zwrot 
akcji może tu wyskoczyć na człowieka zza każdego rogu. To tym 
bardziej warte podkreślenia, bo twórcy Call of Duty 4 nie posiłkują się 
współpracą z pisarzami pokroju Toma Clancy'ego, którego, na 
marginesie, żadnej gry nawet nie nominowaliśmy. Przeniesienie 
historii COD w czasy współczesne — headshot w dziesiątkę! 


POKONANI: World in Conflict, Kompania Braci: Na linii frontu 


Nie zapominajmy o mocnych dodatkach do gier, którymi wy- POWY ; 
jątkowo obrodził stary rok. Dalekich od schematu kupka-by- ipla kg sEbkgócjj 
le-czego, wzbogacających rozgrywkę, nie kończących się po sda u kat tdk 


a 
trzech godzinach. Rz 


Podwojenie grywalnych armii (dodanie Brytyjczyków i hitlerowskich 
pancerniaków), nowe, długie kampanie (wyzwalanie Caen dla wy- 
spiarzy, obrona podczas operacji Market Garden dla Niemców), pod- 
_ | kręcenie multiplayera, zmiany w i tak świetnym silniku (pory dnia 
i kaprysy pogody) — niektórzy zrobiliby z tego regularną kontynuację. 
| Relic skromnie zdecydował się na samodzielny dodatek. Ich histo- 
| ryczna strategia nadal poraża pokazywaniem wojny z bardzo bliska Ę = 
i dobrze połączonymi z rozgrywką wstawkami w filmowym stylu. Nie W * 


ma w tej kategorii The Burning Crusade 'a, bo dla nas to w zasadzie ABE 


NI _+a1 


nowa gra, tworząca zupełnie nowy Świat. 


POKONANI: Half-Life 2: Episode 2, The Elder Scrolls IV: Shivering Isles 
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Niechaj Twa światłość i błogosławieństwo 
spłyną na tę przeklętą Krainę. 
Miej fitość dla nas, 


cierpiących z powodu tyranii i wojny. 


Pomóż nam zrozumieć, 
że ta męka ma sens. 
Wystuchaj tych modłów, 


i ulżyj nam w niedoli. 


Zmów modlitwę 


e 


POMÓŻ URATOWAĆ ŚWIAT NA 
POLSKA.EA.COM/CRYSIS 


CRYSIS POLECAJĄ: 


wiikakcoj (ZA) S$ po 
wersji językowej 5 = = 
na PC DAD = E4 


icardo Vega to wete- 
ran trzech tyberiań- 
skich wojen. Nie, nie 
musicie wertować in- 
strukcji i odpalać sta- 
rych sejwów — te 
wojny miały miejsce 
/po zakończeniu akcji pamięta- 
ych z Command 4 Conquer 3. 
| W każdym razie było jak zwykle 
— każdy na każdego, a najwięk- 
sze bęcki zebrali przybysze z ko- 
smosu. Cała Ziemia jest więc pod 
ludzkim panowaniem. Cała? Nie, 
jest jeszcze przecież megalitycz- 
na wieża scrinów stojąca na 
gigantycznym polu tyberium. 
Tak wielkim, że przykryło całe 
orze $ródziemne. 
Wróćmy jednak do Ricarda. Facet 

j po odegraniu ważnej roli w trze- 
* ciej wojnie tyberiańskiej — nie 
wiadomo, o co chodzi, pewnie 
_ będzie w intrze albo w prequelu 
stracił motywację do walki, 
zniesmaczony bezustanną rywali- 
|zacją GDI i NOD-u. Słodka emery- 
tura nie była jednak zbyt długa, 
bo oto coś zaczęło się dziać przy 
| scrimowej wieży, a dowództwo 


GDI potrzebuje najlepszych ludzi 
do zapanowania nad chaosem. 
Więcej nic nie wiadomo, będzie- 
my strzelać przede wszystkim do 
alienowato-predatorowatych scri- 
nów, ale pewnie i jakiś nodownik 
się napatoczy, wszak bractwo 
uważa wieżę za najważniejszą 
budowlę religijną Świata. 


DRUŻYNA ZACZYNA 
Ricardo na pole bitwy nie będzie 
jednak ruszał sam — twórcy przy- 
znają, że zrobili błąd, odzierając 
poprzedni skok w bok serii Com- 


EA Los Angeles 
; koniec 2008 roku 


: że strzelanie będzie znacznie mniej 


www.commandandconquer.com : fajne niż u konkurencji 


CSC NA WŁASNE OCZY 


ERIU 


Strzelanina w świecie Command Ś Conquer? 
To już było. Strzelanina taktyczna w świecie 
Command Ś Conquer? Właśnie powstaje 


na fotelach), a jednostki zrobią 
to, co robią najlepiej. Czyli spró- 
bują wgnieść wroga w ziemię. 
Zarządzanie drużyną ma być bar- 
dzo proste, już teraz widać, że 
będzie też wyjątkowo wygodne. 
Oddziały powędrują elegancko 
we wskazane miejsca, ostrzelają 
wybrany punkt, a gdy będzie 
trzeba, wrócą do Ricarda. Albo 
on sam do nich pobiegnie. 
Obecność dowódcy będzie 
sprzyjać nastrojom: kiedy tylko 
Vega znajdzie się w pobliżu ja- 
kiejś jednostki, jej wartość bojo- 
wa natychmiast wzrośnie. 
Twórcy długo szukali złotego 
środka na to, aby gra nie stawa- 
ła się jednoznacznie ani strzela- 


NIE BĘDZIE TO ZWYKŁY SHOOTER 
WIDZIANY OCZAMI BOHATERA, LECZ 
STRZELANINA TAKTYCZNA 


mand 4 Conquer ze strategicznej 
otoczki. Dlatego tym razem nie 
będzie to taki zwykły shooter 
oglądany oczami bohatera, lecz 
szalenie obecnie trendowa strze- 
lanina taktyczna. Ricardo dosta- 
nie pod rozkazy pewną liczbę 
oddziałów (fanatycy CAC — tu za- 
czynacie się nerwowo poprawiać 


Niebieskie światełka oznaczają punkty, 
w które wystarczy trafić jeden raz 


niną, ani strategią. Z tego wła- 
śnie względu liczba oddziałów, 
którymi może dowodzić Ricardo, 
zamyka się w sześciu — autorzy 
mówią, że przy większym tłumie 
gracze testujący wczesne wersje 
gry (choć nie tak wczesne jak ta 
w ramce na sąsiedniej stronie) 
zaczynali wysyłać do przodu 

"sg 


swoje 
jednostki 
i grali w Ti- 
berium tak, 
jak gdyby był 
to klasyczny 
Command 

A Conquer, tyl- 
ko po prostu 

z niewielkimi ar- 
miami. Z kolei 
przesadne 
zmniejszenie 
liczby oddzia- 
łów kończyło 

się grą w stylu 
Rambo: teste- 
rzy szturmo- 
wali przeciw- 
nika własno- 
ręcznie. Ponoć 
właśnie przy sze- 
ściorgu podwład- 
nych równowaga i 
jest idealna. Zobaczymy, ja i tak 
pewnie będę szturmował. 


ZWYKLE ZZA WĘGŁA 
Precyzyjnym akcjom ma sprzy- 
jać system zapożyczony z Rain- 
bow Six Vegas, czyli strzelanie 

z przyczajki. Kamera, gdy tylko 
każemy się Ricardowi do czegoś 
przytulić, natychmiast wyskoczy 
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ogniową, jak na przykład w Bro- 
thers in Arms. Gracze sami mają 
dojść do wniosku, że skuteczniej 
jest związać przeciwnika wymia- 
ną strzałów jednym zespołem 

i jednocześnie zajść go drugim 

z odsłoniętej flanki. 

Elementy zapamiętane ze strate- 
gicznego Command 4 Conquera 
będą ważne i tutaj — głównym 

z nich jest kluczowa rola tybe- 
rium. Tu również będziemy zaj- 
mowali jego złoża, bo to jedyny 
sposób na powiększenie armii: 

z każdym kolejnym przejętym 
polem kryształów nasz limit jed- 
nostek zwiększy się o jeden. 

Co ciekawe, twórcy nie każą się 
wcale nadmiernie przywiązywać 
do kierowanych oddziałów. Jeśli 
poniesiemy straty, wystarczy, że 
będziemy kontrolować zdefinio- 

« waną z góry strefę lądowania, 
aby móc uzupełniać jednostki. 
Dobrym pomysłem jest możli- 
wość wyboru — jeśli mamy sześć 

- slotów, możemy je dowolnie za- 
pełnić tak, aby dostosować siły 
do przeciwnika. Czyli gdy zma- 

« sakrują nam piechociarzy z po- 
wietrza (a zmasakrują nieraz), 

« wołamy oddziały rakietowe i ro- 


z zewnętrznego ujęcia, 
dzięki czemu dokładnie 
będziemy widzieć prze- 
ciwników. Otworzymy do 
nich zarówno ogień na 
ślepo jak i mierzony 
— czyli standard. Nie- 
standardowe ma być 
natomiast zachowa- 
nie wrogów, którzy 
— gdy tylko zorien- 
tują się, że Ricardo 
jest sam albo że 
wszystkie jego 
wojska skupione 
są wokół jego po- 
zycji — spróbują 
go oflankować. 
Dlatego też waż- 
nym elementem 
rozgrywki sta- 
nie się dziele- 
nie zespołu. 
Nie będzie 
tutaj po- 
działu 
ekipy na 


bimy z przeciwnika sito. Nie wia- 


domo na razie, jak często będzie 
można przywoływać uzupełnie- 


5 ż 5 z s E Me ń 
nia, obstawiam jakiś niezobowią- 


zujący limit czasowy, żeby unik- 
nąć oczywistego czita, jakim jest 


o dowi aan z ĘE SEowka 


izteeze: o czacie 


zwabienie wroga w pobliże stre- 
fy lądowania i zalanie go wiecz- 
nie odnawiającymi się falami 
mięsa armatniego. 


RICARDO KOMANDOS 
Jednak aby Tiberium było nie tyl- 
ko grą taktyczną, ale również 
strzelaniną, Ricardo musi być 
wyjątkowym gościem. | jest. Naj- | 
ważniejszym chyba elementem 
jego wyposażenia jest plecak ra- 
kietowy, który umożliwia mu wy- 
konywanie nieprawdopodobnie 
dalekich skoków, a także pozwa- 
la zawisnąć na krótką chwilę nad 


PROTOTYP 


sa 
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Efekty dymu mają 
zawstydzić 
konkurencję — ma 
się on na przykład 
zawijać wokół 
przelatujących przez 
niego rakiet 


trzeba wywalić masę 
amunicji 


polem bitwy — mała namiastka 
klasycznego ujęcia kamery 

z CAC. Osaczony Vega po prostu 
wyskoczy z oblężenia, jego mo- 
bilność ma być jego najważniej- 
szą bronią. Oczywiście poza su- 
pernowoczesną spluwą. 


Twórcy idą nieco ryzykowną mo- 
im zdaniem ścieżką i przyklejają 
głównemu bohaterowi karabin 
na stałe do garści. Nie będzie 
możliwości zamie- 
nienia go na 


urządzenie ma za to pracować 
w czterech różnych trybach pro- 
wadzenia ognia. W pierwszym 
broń działa jak klasyczny karabin 
szturmowy i z tego będziemy ko- 
rzystać najczęściej, bo większość 
starć odbywa się na średni dy- 
stans. Drugi tryb pozwala na lep- 
sze przycelowanie z odległości, 
spluwa staje się wtedy klasyczną 
snajperką. Trzeci służy do roz- 
wiązywania patowych sytuacji: 
karabin staje się granatnikiem, 
a my dzięki temu wykruszamy 
zbunkrowanych przeciwników 
zza osłon. Czwarty wreszcie to 
nietypowa rzecz — spluwa służy 
tutaj za wyrzutnię rakiet, ale nie 
walimy nią tak jak w Quake'u. 
Najpierw elektronicznie zazna- 
czamy cele, a potem naciska- 
my spust i zajmujemy 
się swoimi spra- 
wami: ra- 
kiety 
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gdy napadnie nas 
tłum lataczy 


z pewnością trafią w to, w co 
chcieliśmy. Brzmi nieźle, ale mam 
nadzieję, że będzię się dało jakoś 
tę giwerę ulepszać, bo nie wy- 
obrażam sobie dobrego shoote- 
ra, w którym mamy tylko jedną 
spluwę, nawet z czterema wa- 
riantami prowadzenia ognia. 
Poza środkami przymusu bezpo- 
średniego oraz oddziałami przy- 
bocznymi Ricardo może korzy- 
stać z wielu rozmaitych bajerów 
— jeśli jego mała armia napotka 
na przykład na drodze silne 
punkty obronne, będzie mógł 


Jeśli nabierzemy ochoty na bar- 
dziej strategiczne podejście, 

z pomocą przyjdzie BCU — Battle 
Control Unit (w prostym tłuma- 
czeniu jednostka kontroli bitew- 
nej) — urządzenie zapewniające 
widok pola bitwy z góry. Czyli 
po polsku — taki, do jakiego je- 
steśmy od lat przyzwyczajeni 

w Command ś Conquerze. Po 
włączeniu BCU wydamy na jego 
mapce rozkazy jednostkom i na 
przykład zamkniemy wroga 

w przemyślnie utkanym oblęże- 
niu. A potem sami wskoczymy 


GAPO NATKNIĘCIU SIĘ NA SILNIEJ- 
SZĄ OBRONĘ DA SIĘ WEZWAC ORKI 
CZY NAWET ATAK ORBITALNY w 


wezwać do pomocy Orki albo 
nawet zamówić atak orbitalny. 
Już teraz wiadomo, że ten drugi 
będzie miał dwa warianty strza- 
łu: albo strzeli w punkt i rozwali 
na przykład wieżyczkę, albo wy- 
grzeje szerszym, za to mniej mo- 
| carnym promieniem i spopieli ja- 
kichś piechociarzy. 


do środka na plecaku rakieto- 
wym, bo rasowy strzelec zdąży 
się już tym znudzić. 


Grafika na wczesnych obrazkach 
z gry (ha, wczesnych, tytuł po- 
wstaje już ponad dwa lata, pre- 
mierę ma mieć jesienią!) wyglą- 


Podczas niektórych ataków kompanię karną 
puszcza się przodem tylko dla ukazania skali 


STRZEL SOBIE TIBERIUM 


Poprzedni fpp z CAC w nazwie to 
Renegade. Najlepsze było nie tyle 
strzelanie do NOD-u, co przede 
wszystkim jeżdżenie pojazdami 
oraz motywy bezpośrednio 
zaczerpnięte ze strategii, czyli 
rewolucyjne wówczas w rts-ach 
przejmowanie i wysadzanie 


wrogich budynków. Samo strzelanie 


nie było jednak wybitne, chociaż 
grę oceniano pozytywnie: średnia 
na gamerankings.com to 75%. 


da prześlicznie, chociaż nietrud- 
no o prześliczną grafikę w mo- 
mencie, gdy pokazuje się kolesi 
bez twarzy — a tak na razie wy- 
gląda Ricardo i cały jego dzielny 
oddział. Nie wiadomo, kto udzieli 
mu facjaty w filmach przerywni- 
kowych — ale już teraz autorzy 
powiedzieli, że wróci wiele po- 
staci z podstawowego Com- 
mand 8 Conquera. Na moje py- 
tanie dotyczące obecności Ka- 
ne'a producent udzielił wymijają- 
cej odpowiedzi, podkreślając jed- 
nak, że Kane zawsze był w CAC. 
Czyli krótka piłka — łysy wróci! 
Engine graficzny (będzie to bar- 
dzo przerobiony Unreal Engine 


| 5) ma generować niespotykane 


wcześniej efekty. Najfajniejsze 
według autorów będzie zacho- 
wanie dymu, który ma reago- 
wać na ruch w otoczeniu. Czyli 
na przykład pędzące rakiety bę- 
dą widowiskowo przecinać 
chmury dymu wydobywające 
się z płonących pojazdów i bu- 
dynków. Swoją technologiczną 
cegiełkę zamierzają dołożyć też 
dźwiękowcy, którzy chwalą się, 
że w Tiberium będzie dokładnie 
łychać każdy wystrzał i każdą 


nie. Prawdę mówiąc, tak jest już 
chyba w większości gier, ale 
niech będzie, może dotychczas 
nie zwracałem uwagi. 

Tryb sieciowy to na razie tajem- 
nica. Wspomniano o tylko jed- 
nym rodzaju rozgrywki, takim jak 
w Battlefieldzie. Będziemy w nim 
zajmować kolejne złoża tyberium 
(i na nich się odradzać po śmier- 
ci), a kiedy uda nam się zdobyć 
ich odpowiednio dużo, włączy 
się licznik odmierzający czas do 
zwycięstwa. Jeśli przeciwnik nie 
zdąży zareagować, wygramy, 

a jeśli nasza ofensywa będzie da- 
lej szła naprzód, licznik przyspie- 
szy. Proste, niby banalne, ale to 
ciągle fajna opcja. 

Zawsze lubiłem CAC Renega- 
de'a i nie rozumiałem, czemu 
nikt nie odważył się zrobić żadnej 
kontynuacji tej niezłej gry. Teraz 
dostanę wprawdzie nie Renega- 
de'a, a Republic Commando wy- 
mieszane z Halo (goście wyglą- 
dają jak kopie Master Chiefa), ale 
nie narzekam. Wierzę, że Tibe- 
rium będzie pierwszą częścią no- 
wej, dynamicznej serii, pamięta- 
jącej o korzeniach, ale dostarcza- 
jącej bardziej bezpośrednich 


emocji niż gra strategiczna. M 


tekst 
quentin 


eony w mieście 
grzechu przygasną. 
Będzie mrocznie, bo 
twórcy tego tak- 
tycznego shootera 
chcą pokazać inną 
stronę Las Vegas. 
Elitarny oddział komandosów 
zwiedzi zakazane rejony, jak ob- 
skurny bar ze striptizem, ciemne 
uliczki, dzielnicę z rezydencjami 
mafiosów i inne otwarte prze- 
strzenie. Postawiono na drama- 
tyzm i większą wczuwkę. Dojdą 
nawet częste rozmowy! Jedynka 
miała głębię taktyczną, teraz po- 
głębiono fabułę. 


Akcja rozpocznie się przed tym, 
co pokazano w Rainbow Six Ve- 
gas. Gracze odkryją brakujące 
elementy fabularnej układanki, 
bowiem zobaczą też, co działo 
się w Las Vegas, kiedy Logan, 
czyli bohater jedynki, uczestni- 
czył w najnudniejszej w całej 
grze pierwszej misji w Meksyku. 
Potem wydarzenia potoczą się 
równolegle do już znanych, 
aby zakończyć się tuż po nich. 
Ważne, że ostatecznie zostanie 
wyjaśnione, dlaczego Irena Mo- 
rales jest wstrętnym babskiem 
z terrorystycznymi zapędami, 

w jakim celu wynajęła najemni- 
ków do zrównania Las Vegas 


Niby kontynuacja, ale trochę jak dodatek, 
choć pod pewnymi względami zupełnie 
nowa, inna gra... Najważniejsze, że fajna! 


* z ziemią i jaką rolę w tym 


wszystkim odgrywa zdrajca 


; z oddziału Rainbow. 


Można się pogubić, a sprawy 

wcale nie ułatwia fakt, że głów- 
ny bohater ma tym razem tylko 
nazwisko: Bishop. Resztą trzeba 
się zająć samemu w prostym 

edytorze. Wybranie płci i rasy 

oraz ustalenie wyglądu i wstęp- 
nego wyposażenia to początek 
zabawy z własną postacią. Taki 
raz stworzony wirtualny byt za- 


To: Ubisoft Montreal 
v: marzec 2008 


: rainbowsixgame.uk.ubi.com/vegas2 


TO MIASTO JEST NASZE 


Na polu walki podstawa to przy- 
tulanie do osłon (kamera, jak 

w jedynce, przeskoczy wtedy do 
perspektywy trzeciej osoby) i wy- 
chylanie się, by prowadzić 
ostrzał. Będą fajne, choć znane 
akcje: wysadzanie drzwi, rzucanie 


* granatów dymnych, zabezpiecza- 
; nie kolejnych pomieszczeń (czyli 


po prostu kasowanie wrogów) al- 
bo ratowanie zakładników. 


Nie zabraknie zabawy w antyter- 


; rorystycznego Spider-Mana pole- 
i . gającel na zwisaniu na linie z da- 


chu wieżowca, zeskakiwaniu na 


HEADSHOTY I BRAWUROWE AKCJE 
UDOSTĘPNIĄ NOWĄ BROŃ I PANCE- 
RZE ZALEŻNE OD STYLU GRY 


( walczy w singlowej kampanii, 


co-opie i wszystkich trybach 
multi, wciąż się rozwijając i zgar- 
niając punkty doświadczenia za 
strzelanie ludziom w twarz. 

No dobra, nie tylko za to. Nagra- 
dzane będą zarówno headshoty 
jak i brawurowe akcje. | w zależ- 
ności od stylu gry ma się odblo- 
kowywać dostęp do innych, no- 
wych broni. Będzie też można 

z czasem wymieniać pancerze, 
wybierając między lepszą ochro- 
ną a mobilnością. Trochę erpe- 
gowo, ale bez przesady. 


dół, obracaniu się o 180 stopni 


:« i wpadaniu do wnętrza z oknem. 


Równie ważne będzie wyda- 
wanie poleceń od rozstawiania 
ludzi ze swojego oddziału po 
wskazywanie im, których ban- 


ś dziorów mają eliminować 


w pierwszej kolejności (po wcze- 
śniejszym obczajeniu sytuacji 
dzięki małej kamerce wsuwanej 


*« pod drzwi). Metodę poszukiwa- 


nia rozwiązań można określić ja- 
ko kreatywny zgiełk, a decyzje 
muszą być podejmowane w lo- 


ś cie. Także te, które fragmenty te- 


Ą że nowe miejsca i drobne poprawki 
| to za mało, by wywołać szok 


renu ominąć, bo będzie to możli- 


' we. A do wielu miejsc poprowa- 


dzą co najmniej dwie pary drzwi. 
Miłym szczegółem jest to, że tym 
razem bohater będzie mógł do 
nich podbiec, bo takiej opcji za- 
brakło w jedynce. 

Zmieniono działanie niektórych 
broni i dodano nie wywołującą 
szoku, ale wartą odnotowania 
liczbę jedenastu nowych. Fajną 
nowością będzie penetracja kul. 
Cieniutki murek nie ochroni 
już przed strzelbą, więc w nie- 
których sytuacjach trzeba będzie 
przeskakiwać od jednej osłony 
do drugiej. Już w poprzedniej 
części było interaktywne otocze- 
nie, wciąż pękały szyby i lustra. 
Teraz będzie to mieć większy 
wpływ na samą rozgrywkę. No 

i samemu też można ten fakt 


« wykorzystać, bo gdy bandzior 
; schowa się za kanapą, nie bę- 
' dzie już potrzebna cierpliwość 


i czekanie, aż się wychyli. Wy- 


; starczy shotgun i kilka kroków 


w jego kierunku. 

Zarówno kumple z drużyny 

jak i wrogowie w pierwszej czę- 
ści byli mądrzy, ale bez przesady. 


' W dwójce co prawda nie zyskają 


nagle mózgów szalonych na- 
ukowców, ale przeciwnicy dosta- 
ną nowe gadżety, więc mogą 
bardziej cwaniakować. Przede 
wszystkim skorzystają ze znanej 
dotąd tylko oddziałowi Rainbow 


Strzelanina w centrum handlowym okazała się 
nieporozumieniem pomiędzy policją i ochroną 


termowizji, wykrywając sygnatu- 
ry cieplne krzątających się ko- 
mandosów. A gdy wrzucą granat 
dymny do pomieszczenia, nie 
będą przy okazji oślepiać sami 
siebie. Sprytne bestie. 


BOSKI SILNIK 


Trzynaście map do multi to dobry 
początek. Dojdą dwa nieznane 
jeszcze tryby, ale i tak najlepiej 
zapowiada się co-op — w każdej 
chwili da się wbić do gry, w któ- 
rej uczestniczy kumpel, a wszyst- 
kie mapy mają punkty starto- 
we dla dołączających graczy. 
Dobry patent. 

Unreal Engine 3 znów 
zaprzęgnięto do cięż- 

kiej harówy. Tekstury 

będą ostrzejsze, mo- 

dele postaci lepiej 

animowane, a cie- 

nie wyładnieją. 

W założeniach. ] 

Ale jedynka by- 

ła piękna, a te- fę 

raz ma być 

lepiej. Twórcy 

podkreślają, 

że dostali 

ostateczną, 

stabilniejszą 

i lepiej zopty- 

malizowaną wer- 

sję silnika. | do- 

brze, jedynka rzęzi- 

ła na kompie w ce- 

nie samochodu. EH 


Misje na ulicach 
były i w jedynce, 
ale teraz mają , 
dominować 


Tylko jedenaście 
nowych pukawek? 
Mogło być lepiej 


Kule będą teraz 
przechodzić przez 
cienkie osłony. 
Trzeba uważać! 
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NOWA DROGA 


Seria firmowana przez Colina odchodzi 
w przeszłość. Firma Codemasters wraca 
do starej marki, ale z nowym stylem 


utorzy zaznaczają 
przy każdej okazji: 
GRID to obecnie je- 
dyna samochodo- 
wa produkcja, nad 
którą pracują i je- 
dyna, którą będą 
kontynuowali. Dla tych, którzy 
wciąż jeszcze nie zrozumieli: 
o Colinie już nic więcej nie zro- 
bią. Cześć Jego pamięci. 
Jak mantrę powtarzają jeszcze 
jedno — dość pimpowania bry- 
czek. Gry wyścigowe powinny 
być o ściganiu się, a nie o do- 
klejaniu następnego winyla na 
drzwiach czy podczepianiu jesz- 
cze jednego neonu pod karose- 
rią. A jeśli już coś się dokleja, to 
powinno się mieć z tego wymier- 
ne korzyści, a nie tylko kolejną 
gwiazdkę do jakiegoś kretyńskie- 
go gwiazdkowego rankingu na 


najbardziej oklejoną brykę 

w okolicy. Na przykład 10 pro- 
cent upustu na części danego 
producenta albo szanse na lep- 
szą umowę sponsorską. 


GRID ma być miejskim symulato- 
rem zmagań kierowców rajdo- 
wych. Engine Neon znany z DiR- 
TA tym razem posłuży do wykre- 
owania wypasionych miast, 

w których będą toczyć się roz- 
grywki. Wśród nich znajdą się 
Mediolan, San Francisco czy To- 
kio, bo właśnie w Europie, Pół- 
nocnej Ameryce i w Japonii po- 
walczymy o pierwsze miejsce. 
Część torów będzie całkowicie 
wymyślona, ale objeździmy też 
dokładnie odwzorowane trasy 
z prawdziwego świata. Na 
przykład niemiecki Nurburgring, 


Yamamoto 01 


Codemasters 
: lato 2008 


a dam sobie uciąć własną rękę, 
że skoro wyścigi toczą się we 
Włoszech, to będzie można zro- 
bić kółko na Monzie albo Imoli. 
To jednak tylko deser, daniem 
głównym ma być ściganie się po 
zamkniętych torach. Nie ujrzymy 
nielegalnych akcji, więc nie jest 


www.codemasters.com/grid/ 


; że poczekamy sobie jednak nieco 
; dłużej niż do lata 2008 


między zawodnikami i zacięta 
walka o pierwsze miejsce mają 
wpompować w nasze żyły hekto- 
litry adrenaliny zmieszanej z wy- 
sokooktanową benzyną. Patent 

z obrażającymi się komputero- 
wymi rywalami sprawdził się nie 
tylko w poprzednich Race Drive- 


AUTORZY ZAPOWIADAJĄ EMO- 
CJONUJĄCE WYŚCIGI NA ZNANYCH 
TORACH - TYLKO TYLE I AŻ TYLE 


to podjazd pod pozycję starszych 
NfS-ów. Dzięki temu jednak 
wszystkie wozy będą mogły się 
niszczyć, a DIRT pokazał, że Co- 
demastersi wiedzą, jak to robić. 
Szkoda tylko, że choć grafika już 
teraz jest bardzo szczegółowa, to 
po pustynno-leśnych doświad- 
czeniach poprzedniej gry będzie 
brakowało błota i kurzu. 


Autorzy zapowiadają, że same 
wyścigi mają być emocjonujące 
jak w żadnej innej grze. Niespo- 
dziewane usterki, rywalizacja po- 


Na powtórkach wyraź e w 
japońskie wulgaryzmy wypisa 


ć wszystkie 
na winylach 


: SW "Najlepsza metoda 
s mE 8 wziąć dobry rozpęd 


rach, ale też w kilku innych 
grach, więc spodziewam się, że 

i teraz będę mógł uwziąć się na 
któregoś z kolesi i nękać go 

w trakcie każdego wyścigu, 

a on postara się odpłacać pięk- 
nym za nadobne. 

Autorzy przebąkują też coś o try- 
bie multiplayer przypominającym 
ten z gry Test Drive Unlimited. 
Będziemy mogli zatrzymać się na 
światłach koło gracza z Brazylii 
albo innej Finlandii, poświecić mu 
światełkami i ścignąć na wybra- 
nej trasie. Zapowiada się praw- 
dziwy rajdowy kocur. M 


omijania korków górą to 


"AL NE 
ję: 


so, 


Zawsze byłam 


nr 73555 
_3,66 zł z VAT 


SBFP3752 


Agnieszka Włodarczyk  SBFU1752 
i SBFP3743 


Viva Camival 
Dont Leave Me Alone 
Kanikuły 


$BFU1743 
$BFU1745 
$BFU1644 
SBFU1788 
SBFU1699 
SBFU1780 
SBFU1749 
SBFU1768 
$BFU1744 
SBFU0690 
SBFU1751 
$BFU1748 
$BFU1797 
$BFU179% 
$BFU1727 
SBFU1759 
$BFU0744 
$BFUT770 
SBFU1769 
$BFU1795 
$BFU1737 
$BFU1784 
$BFU1773 
$BFU1718 
$BFU1705 
$BFU1717 
SBFU1667 
Miłość Zabija Verba $BFU1794  $BFP3794 
1 Amar Yarabi SBFU1695 SBFP3695 
REAL MUSIC są dostępne dla telefonów obsługujących formaty mp3 i amr. Aby 
pobrać wyślij SMS pod numer 73555 w treści wpisując kod wybranego dzwonka, 
np: $BFU1279 


$BFP3745 
SBFP3644 
$BFP3788 
SBFP3699 
SBFP3780 
$BFP3749 
$BFP3768 
$BFP3744 
$BFP1487 
SBFP3751 
SBFP3748 
$BFP3797 
$BFP3796 
$BFP3727 
SBFP3759 
SBFP1514 
$BFP3770 
$BFP3769 
$BFP3795 
$BFP3737 
$BFP3784 
$BFP3773 
$BFP3718 
$BFP3705 
$BFP3717 
$BFP3667 


Make Me Live 

Jest juz ciemno 

Cho Ka Ka O 

Now That You Got If 
Let Me Think About You 
Time Files 

Myślę o Tobie 

Życie Na Czekanie 
Żono moja 

Slice Me Nice 
wnistling Drive 

You Can Be Free 


Gummy Bear 
Gwen Stefani 

Ida Corr 

Jeckyll 8 Hyde 
Kombii 

Łukasz Zagrobelny 
Masters 

Max Farenthide 
Minimalisfix 
Neros 

Nicole Scherzinger 
Paul Van Dyk 
Rihanna 

Scooter 
September 

Shaun Baker 
Timbaland 


Don't Stop The Music 
The Question Is What... 
Cant Get Over 

VIP. 

Apologize 


Wykręć kawał znajomemu Zadzwoń *728839 


Wykręć kawał znajomemu! 
Udawaj obcego mężczyznę, kobietę lub dziecko | 


Zadzwoń pod 275 


i wybierz głos którym chcesz nawijać 


prosto z komputera na Twoją komórkę 


ŚWIAT MOBILNYCH GIER 


| Odwiedź WWW.PQDPIQ.pli włącz się do rywalizacji 
ne 74555 tylko 1,22 zł z WAP 
"PARĘ = a, +4 


pod numer 72555 (2, 44 zł z VAT) 


Dla telefonów z kolorowym wyświetlaczem obsiugujących Java 


bEZDŁAŁNE KaŁALOSI 4222 


Wyślij SMS pod numer 4222, a w treści wpisz 


SBFA5904 Baśki SBFA5626 S$BFA4007 SBFA5762 SBFA5909 SBFA5708 KATALOGI 


U dak aoi 
log Top wysyłasz SMS o treści 


Opłata za wysłanie SMS-a pod numer 4222 jak za zwykłego SMS-a 
iwg planu taryfowego u operatora. Dla telefonów z obsługą Java. 
Usługa Wei dla telefonów w sieci Play. 


OJcaneleonsjeg 
$BFJ10338 
nr 75555 (6,1021) 
N2N4N5S3S7Ś8MZNA, 
MNŚNGEZESEJGILI 


$BFJ10542 
nr 75555 (6,1021) 
NIN2N4,N9,53,57,58,59,L1, 
M3MSMGEGESEGE7,A5 


$BFJ10296 
nr 75555 (6,1021) 
ILN2N3N4N5S35758M2, 
M3,M4 M5, MGEJES,ET,G1 


—Wyślij S$BFJ10719 
pod numer 79555 «09825 | W; 


SBFJ10705 


nr 72555 (2,442!) 
NINZNANANNI NAN, 
$3,57,58,G1,G4M2 M3, M4 MŚ, 


„o MWK aj) z m - ndk” 
$BFJ10571 aęliryy $BFJT185 na 
nr 75555 (6,1021) kaś nr 75555 (6,102!) 
alergie 5358/61/62, ZNALI I SDGANa ILN2N4,N6,$3,57,58,M3,M5, 


/MGEGESE6) |M5,MGE3ES,E6,E7,A3,44/A5 | [E3E5E6GI,HI,H2 


$BFJ10546 


nr 75555 (6,10zł) 
NIN2NGNANSNZNGLI, 
7,58,64 M2 M3, MA MS,MI6, 
E3E5,E6,E7,A7,48 


$BFJ10700 
et nr 72555 (2,4421) 
N2,N4N5,N6,N7,N8,N9, M2, 
NA, MS,M6E5,E6,E7,A1,A2,A3, 
AA,AS,A7,A8 


SBrJI0728 
Sir (6,1021) Kinzeei |erkRGN 
UE NIN2NSNY, lissa TNZNOŚISJSBGL OLI, 
M3, M5, M6,A3,A4AS,EBEŚ, | |64M2M3,M4, MS, MG ESES,EZ, |M3,M4, M5, MG,EBES,EJ, 
AŻ A3,A4,AS,AT,AB 


SBFJ1040 
nr 72555 (2,4421) 
NSN6MŻ MG MA NSEBE5, 


SBFJ10425 
MY nr 72555 (2,441) 
S3SBMŻMANMANS, 


GEJAMI H2 


SBFJ1105 
sę nr 72555 (2,44zł) 
NS N6SZSPMŻMG MANS, 
MÓESEGE7,G1G2A7 


oe 
$ BI FJ10691 
ka nr 72555 (2,44zł) 
NIN2,N4N5,N9,MZMA MS, 
IA A3,AA,AS,A7, AB, 
ERESELEJ 


5BFJ10689 
nr 72555 (2,44zł) 
NIN253S7S8M2MGNMA, 
M5,M6G1,G2G4A1,AA,A5,A7, 
ABE3,E5E7 


$BFJ10699 
lod nr 72555 (2,4421) 
(O N2N4 NŚ N9M2MS,MA,MS, 
M6,G1,6264E3E5,E7 


$BFJ10679 


d nr 72555 (2,44zł) 
N1,N3,N4,N5,N9,83,57,58,89, 
GIMŻMGM4 MS,M6 EB,ES,EJ, 


$BFJ10678 


nr 72555 (2,44zł) 
-*OP6PY PROG 


$BFJ10010 
nr 72555 (244zł) 
/G1,83,57,58E3E5 


JE 10B ya Jr 
U i 
GIN 


ernp THLTRRIN 
UkLLPUŁitiiiaj 


- $BFJ10122 
nr 72555 (2,4421) 
N4N5N653578S9,M2, 
M3,MA N6,E5,E7,A2,A7,A8 


"KĘ AÓR 0 GŃR 
$BFJ10199 $BFJ10168 SBEJI0I6 
nr 72555 (2,44zł) nr 72555 (2,4421) nr 72555 (2,44zł) 
/N3,N4,N6,7,$8 MGEJ,HI, .N4,N5,N6,83,58,59,M2, |1,N4,N5,N6,53,85,57,58,59, M2, 
H2 M3M4,MS,ESJESEGEZ,ATAS, | |MSMAMGE. (G1/G3, 
ATAB AŻA4,AT,AB8,H1H2 


-$BFJ10374 

nr 72555 (2,44zł) 
ETS 
G1.1.1,E3,E5,E7,A2,A4,A5,A7,A8 


J; pzm p_ 
Chaba: 


$BFJ10114 


id nr 72555 (2,44zł) 
GRECJA I 


$BFJ10342 
nr 72555 (2,44zł) 
ILN2N3,N4,N5,$3,57,58,59,M2. 
NGMS,MGEJES/EGE7/GLAB, 
JABLIHI,H2 


AAAZ.AB, 
6 Q 
Wy p 


$BFJ10490 $BFJ10587 
JE (244zł) d nr 72555 (2,4421) 
bę NUN2NAJ 
A4,AS,A7 ABS3,S7, SIELESEĆ 


nr 72555 (2,44z!) 
l1,N4,N5,N6,$3,$7,58,59, M2, 
owej 3, E5,E6,E7,A1,A2, 


nr 72555 (2,4421) 
RGNANSNASYŚRIKA $8,M3,EG, 


Nose $BFJ10409 

(2,44zł) RE nr 7. nr 72555 (2,44zi) nr 72555 (2,44zł) 

[I N2,N5,N6,N7,N8,N9,L1,53,57, N5,$3,58,64M2, NNZAŚ NASGŚJ SRS, IN2N4NS,MZM3MSMGLI | | NIN2,N5, M2 M3, MA MS,MG,GI, 
$8,G1,64M2,M3, M4, NS,EG,ES, M3 M4MS,M6,E3ES,E6,E7,A2, | |M3,.M5,M6,E3ES,E7,A3,A4A5 | |A3,A4,A5,A7,A8.83,57,S8,E3,E5, | |G2/AL,A2 A3,A4AS,A7,AB,LI, 
E6,E7,A3,A4,A5,A7,A8 „AB E6E7 $3,87,58,E3,E5,E7,H1H2 


Przed pobraniem gry upewnij się, że jest ona zin eo pozpoday Nokia - NO: 6101,6102,6103,61 1 1,6070,6170; N1: 62304 N2: 6020, 6021, 6030; N3: 35104 N4: 3100, 3200, 3300, 5100, 5140, 6100, 6220, 6230, 6610, 6800, 7210, 7250; N5: 6600; Nó: 3650, 7650, N-Gage; N7: 3650; N8: 7650; N9: N-Gage; Siemens - S3: NAS; SĄ: 
$55, $LL55, M55; $5: $56, $L55, M55, C60, MC60; Só: C55, M50, MT50; S7: C65; $8: CX65; $9: SX1; Motorola - M2: V220; M3: V300, V500, V525M, V600; M4: C650; M5: V3; M6: E398; M7: T720, T722 SonyEricsson - E3: K300i; E5: K5001k510i,K3104 Eć: T610, T630; E7: K700,K750Ld750i; E8: P800, P900; Sagem - G]: MyX5-2 
G2: MyX-7; G3: MyX-5; G4: My400x.My401x; Samsung - A1: C100; A2: X100; A3: E300; A4: X480; A5: X450; A7: E700; A8: E800, E820; Sharp - H1: GX10; H2: GX20, GX30; LG - L1: C3310 


Jak pobrać na telefon? Wyślij SMS-em kod elementu pod wskazany numer. "0" w kodach jest Jak wysłać komuś na telefon? Wyślij pod wskazany numer SMS-a w treści wpisując kod elementu, a po spacji 9-cyfrowy numer telefonu. Np. aby wysłać polifonię o kodzie 
S$BFP0927 dla numeru 698088XXX, wyślij pod numer KA SMS-a o treści: SBF P0927 698088XXX. Możesz doiączyć też do prezentu krótkie pozdrowienia do 60 A> dopisując je R dwukropku, kk SBFP0927 698088XXX: To melodia dla Ciebie! Koszt wysłania 
SMS-a pod numer: 71555 - 1 zi netfo/1,22 zł z VAT; kk 2 zł netto/2,44 zł z VAT; 73555 - 3zi netło/3,66zł z VAT; 75555 - 5zi netto/6,10zi z VAT; 79555 - 9zl netto/10,98z! z VAT. Telefon pod nr*7155 - 1 zł/min (1, 22 zł z VAT/min). Pamiętaj: aby pobrać polifonię, odgłos, real music, 
Mie oe grę Java lub film, telefon musi mieć prawidłowo skonfigurowane połączenie WAP oraz włączoną opcję odbioru wiadomości sieciowych. Koszt SMS-a nie obejmuje kosztu połączenia z WAP. W przypadku problemów z pobieraniem na telefon wejdz na strone 


Owa ae onaj Gr OS mków telefonów jednej z sieci komórkowych GSM (prowadzących działalność na terenie Polski): Orange, Plus GŚM, Era GSM, Play. Regulamin usług dostępny jesi na stronie www.papla.pVpdf/regulamin.pdf. Zamówienie dowolnego elementu jest jednoznaczne z akceptacją 
regulaminu oraz wyrażeniem zgody na otrzymywanie informacji handlowych dotyczących produktów Avantis. Dzwonki Reał Music oznaczone * sq inspirowane oryginalnym nagraniem. 


$BFJ10628 


pod nr 72555 (2,44zł) 
NON2NO, RESKO 
MAMS,MG,E3ES.E7,A2A3,A4, 


$BFJ10702 
nr 72555 (. 


$BFJ10375 $BFJ10318 $BFJ10130 


sg nr 72555 (2,4421) 5 nr 72555 (2,4421) 
oai [N2N4,N6,$3,57,E5,E6,E7,A7. 


Kro: EA Redwood Shores 


3 NAJWIĘKSZE RYZYKO: 
KIEDY: zima 2008 że jednak nie będzie strasznie, 


LINK: www.ea.com/deadspace 


- |WCIĄŻ BARDZIEJ OBCY 


EA ma przepis na najbardziej przerażającą grę w historii. 
kolesia, który nie umie się bić ani strzelać, i każą mu prze 
pośród obcych wyglądających jak najlepsi kumple szatana 


dstrzelenie głowy 
nie działa. W jej 
miejsce odrasta 
coś paskudnego, 
a właściciel jest 
jeszcze bardziej 
wkurzony. A mo- 
że w brzuch? Wyskakuje z niego 
horda małych, szybkich poczwar, 
coś jak krzyżówki nietoperza 
z ludzkim embrionem. 


Co robić? Nauczyć się rozpozna- 
wać gatunki obcych i zapamiętać, 
którą część ciała komu uciąć, by 
go unieszkodliwić. To kosmiczny 


survival horror, w którym najważ- i 
i da jak połączenie zbroi rycerskiej 
| | egzoszkieletu. Podłączył swoje 

i wdzianko do sieci komputera po- 
;  kładowego i zyskał kilka przydat- 


niejszą bronią jest plazmowe 
ostrze. Taki mały mieczyk świetl- 
ny z trzema promieniami do bar- 
dzo precyzyjnych cięć. 


USG Ishimura to statek kosmicz- 
ny wielkości małego miasta. Jego 
załoga miała poważne kłopoty, 

a teraz ma je ekipa ratownicza. 
Mechanik Isaac Clarke szybko 
odłącza się od reszty. To nad je- 
go ramieniem zawiśnie kamera 
obserwująca wszystkie te nie- 
przyzwoite historie. 


: Gość kuleje, wygląda na wystra- 
; szonego i początkowo nic nie 

; ogarnia z tematu mordowania 

i setek potworów. Bo Isaac zna się 
i tylko na sprzęcie. A statek szyb- 

i ciutko zmienia się w zanurzony 

i w mroku labirynt ze ścianami ob- : 
i lepionymi przez organiczne wy- 
i dzieliny obcych. Jedyne źródło 

: światła, na jakie można liczyć, to 
; zamontowane na plecach żarzą- 
i ce się turkusowo lampki. Przy 

i okazji pokazują stan zdrowia. 

; Ao energię trzeba dbać, bo tu 

i nie będzie automatycznej re- 
; generacji. Witajcie, stare, dobre 
i apteczki! Przydacie się. 


Isaac ma na sobie coś, co wyglą- 


; nych funkcji. Na przykład wy- 

;  świetla sobie hologramy, w tym 

: nagrane przez załogę Ishimury 

£- wideodzienniki. Zwykły interfejs 

i gry ograniczono do minimum, 

; więc wydobywające się ze stroju 
; promienie światła ułożą się w na- 
pisy i obrazy informujące o stanie 
;. ekwipunku czy opcjach rozbudo- 


£- wy broni. Ale trzeba uwa 
: wszystko odbywa się w « 
: rzeczywistym, bez pauzow. 
| Zaś z punktu widzenia prz 
i klejonych do ścian obcych 
i |saac wygląda jak śniada- 


: Do zaprojektowania po- 
i czwar zatrudniono kole- 
si, którzy pracowali 

| przy Gwiezdnych woj- 
i nach, Matriksie i Face- 
i tach w czerni. A po- 
tem ich zwolniono, 

; bo kreaturki były 

i zbyt typowe. Te no- $ 
i we (zrobione przez 

£ ludzi z EA) są pry- 

i mitywne, wściekłe, 

; ale i tajemnicze. 

; Nim przybiorą formę 


ś«iSTNIEJE TYLKO JEDNA PEWNA 
METODA UNIESZKODLIWIENIA KAŻ- 


> i nym odcieniu, konsu- 
DEGO WROGA: POCWIARTOWANIEW 
; a potem przejmują kon- 

| trolę nad ciałem, rozrasta- 

i jąc się w różne strony. Nie- 

: które mają wielkie szczypce, 

i którymi potrafią daleko sięgać. 

: |nne zaprezentują bogate wnę- 

i trze. Będą też takie, którym koń- 
; czyny wyrastają z najmniej ocze- 
£- kiwanych miejsc. Coś mi mówi, 

; że szykuje się gra dla dorosłych. 


Najstarsza znaleziona notatka mówi: | 
Daj, ać ja potrzymam, a ty pospawaj 
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: a tylko niesmacznie 


nie, obiad i kolacja. 


Ę 
" 


ciągnących się kawał- 
ków mięsa o brunat- 


mują ludzkie dusze, 


> Nie odwracaj się, ale do 
Wagon chyba wszedł kanar- 


Lampki oświetlają 
drogę i wskazują 
poziom energii. 
Praktyczne! 


ulubiona broń 
bohatera. 
I najbardziej 


Plazmowe ostrze: 


Obcy przejmują kontrolę 
nad ciałami ludzi i mutują. 
Efekt? Obrzydliwy 


Korytarze będą ciasne, a starcia 
bezpośrednie. Celowo zreduko- 
wano dystans między bohaterem 
a bestiami, bo nie o strzelanie 
tu chodzi. W przyszłości co 
prawda istnieją odpowiedniki 
shotguna i innych pukawek, któ- 


4 dzie cały czas brakować. A po- 
> szukiwanie słabych punktów 
7 w£e poszczególnych obcych szybko 
NB" C< =ZĄ zmieni się w świetną zabawę, 
i = bo ostrzem plazmowym bę- 


NOR 


A zna 
1 ZZ dzie można odcinać dosłow- 
% nie każdą część ciała, a reak- 


%,-_»/. cja przegniłego już nieco, ale 
2-567 za każdym razem będzie 
, inna. Niesmaczne, ale jak- 
+27 że emocjonujące, bo oni 
7,<=/, przecież nie przestaną 
>, atakować. 


: gwa, HALF SHIFT 
ih Zw PZ ; 
gy 2a Poza magicznym 
- SE scyzorykiem Isaac 
„ : ma inne ulubione 
E > zabawki, które 


: posłużą zarówno do ekstermi- 
nacji jak i rozwiązywania zaga- 
i dek, czyli odblokowywania 

: przejść do kolejnych części Ishi- 
i mury i przywracania energii 

| w pomieszczeniach. Jeden z ga- 
; dżetów pozwoli na zabawy 

; z grawitacją i przenoszenie 

; przedmiotów nawet tak du- 

| żych jak cysterny z tlenem 

; czy wiatraki gigantycznych 

; wentylatorów. | nawet tak ma- 
i. łych jak odcięte części ciał ob- 

i cych. Naparzanie wrogów ich 

i własnymi kończynami? Niezły 

i ubaw. Gorzej, że nie będzie się 
mimo to żywego organizmu ; 


dało ich w ten sposób zabić, 


tylko najwyżej zatrzymać. 


Isaac może też przerobić spluwę 


+ tak, by zatrzymywała czas. 

; W praktyce zadziała jak zamra- 

| żacz, bo pocisk wpłynie tylko na 
; obiekt, w który trafi. Do wyko- 

; rzystania, gdy Isaac zostanie oto- 
i czony przez hordę potworów al- 
bo będzie chciał przejść przez 

i drzwi, które właśnie zaczynają 

: się zamykać. Dla urozmaicenia 


i pojawią się też etapy na zew- 

i nątrz statku. Moment przejścia 
prosto z ciasnego, ciemnego ko- 
i rytarza w rozświetloną gwiazda- 
i mi przestrzeń pełną mniejszych 

; meteorów zapada w pamięć. By 
| wygrać walki, które się tam roze- 
i grają, trzeba będzie skorzystać 

; z butów magnetycznych i znajo- 
i mości praw fizyki. 


| KOSMICZNY KOSZMAR 


i Twórcy przyznają, że obejrzeli 

i setki horrorów i przeanalizowali 

i stosowane tam psychologiczne 

i. sztuczki służące przerażeniu wi- 

i dzów. Wybiorą najlepsze i wyko- 
i rzystają w swoim dziele. Zastą- 

i pienie muzyki kakofonią brzę- 

| ków, niskich pomruków i syków, 
; zmieszanych z dochodzącymi 

| z hełmu bohatera odgłosami 

;. nierównego oddechu to tylko je- 
| den z wielu sposobów na wy- 

; wołanie w graczach paraliżują- 

i cego lęku i podejrzliwości grani- 

czącej z obłędem. To będzie 

i pierwsza taka gra EA. M 


Jesteś tym, co jesz — ta prawda jest bolesna 


zwłaszcza dla fanów buraków 


abarbaru 
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tekst 


- |UWAGA, ROBOTY 


Po wielu obietnicach i imponujących zapowiedziach mamy 
wreszcie coś, w co da się pograć. Niestety efekt nie spełnia 
oczekiwań. Nie ma tragedii, ale do zachwytów też daleko 


iedaleka przyszłość. 
O ostatnie źródła 
ropy biją się Koalicja 
Zachodnia i Przy- 
mierze Czerwonej 
Gwiazdy. Jak zwykle 
po jednej stronie źli 
Ruscy, po drugiej dobra Ameryka. 
Rozgrywka polega na przejmo- 
waniu punktów kontrolnych jak 
w Battlefieldzie. Ale tam punkty 
zdobywa się w dowolnej kolejno- 


maszynowy i zdalnie detonowa- 
ne ładunki, a szturmowiec karabi- 
nek z granatnikiem i kilka grana- 
tów. Wybieramy spośród kilku ról 
mających po trzy poziomy napę- 
dzane punktami doświadczenia. 
Zołnierz piechoty rozstawia ga- 
tlingi i railguny oraz naprawia po- 
jazdy, a spec od walki EMP prze- 
ciwdziała atakom lotniczym 

i rozwala pojazdy, także te steru- 
jące nalotami. 


GAWYSADZENIE ZNIENACKA ZACZA- 


JONEGO KOLESIA ZE SNAJPERKĄ 


TO NOWY KLASYK W 


ści, a tu tylko te na linii frontu. 
Klasy żołnierzy też nie są odkry- 
ciem: snajper, gość z kaemem, 
szturmowiec, inżynier, cichociem- 
ny i bazooker. Każdy ma przypi- 
saną broń, na przykład koman- 
dos wytłu- 
miony pi- 
„ stolet 


Najlepiej ma gość od wsparcia 


lotniczego wzywający naloty i he- 


likoptery, które namierzają i roz- 
walają wrogów. Jego podstawo- 
wa zabawka to mały śmigłowiec, 
który detonuje blisko wroga. Na 
wyższych poziomach buduje gą- 
sienicowego robota z minigunem 
albo granatnikiem, kieruje pojaz- 
dem zdolnym wysadzić czołg 

i robi mininalot helikopterkiem. 
Zdalne sterowanie jest świetne, 


kij s 


a wysadzenie znienac- 


Kto robi: Kaos Studios 
Kto wyda: CD Projekt 


| Graliśmy w: multiplayerową betę 
| Link: http://www.frontlines.com/ 


Kiedy wyda: W pierwszym kwartale 2008 : 


info 


ka zaczajonego kole- 
sia ze snajperką to 
nowy klasyk. 


Na mapie Streets wal- 
ka toczy się na ulicach zniszczonej 
wojną Moskwy. Zburzone domy, 
rozwalone autobusy, przejście 
podziemne — teren ciasny, więc 
każdy kawałek osłony warto wy- 
korzystać. Tu ujawniają się pro- 
blemy ze sterowaniem. Biega się 
słabo, postać sunie nad ziemią, 
zupełnie nie czuć jej wagi i zwin- 
ności, którą tak Świetnie udało się 
oddać w Call of Duty 4. Szwanku- 
je też balistyka, karabin szturmo- 
wy jest przepakowany, co lepsi 
gracze wykorzystują. Na porząd- 
ku dziennym jest zasypywanie 
celu dziesiątkami granatów, 

a to odbiera sens zabawie. 
Druga mapa dema, Oilfields, daje 
kilkanaście pojazdów i otwarty 
teren sprzyjający wymianom 
ognia. Zwykle trwają one krótko, 
bo pancerze maszyn są słabe 

i znoszą najwyżej dwa-trzy tra- 
fienia, a helikoptery całkowicie 
dominują nad polem walki. Brak 


LI 
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czegokolwiek świeżego, walka 
na piechotę jest nudna. Postacie 
dziwacznie podskakują, gdy sta- 
ramy się iść w kucki, a obraz 

w celowniku optycznym dener- 
wująco miga. Jedyny jasny 
punkt to zdalne sterowanie. 

To beta, ale obawiam się, że sła- 
ba walka na piechotę już się nie 
zmieni. Miejmy nadzieję, że przy- 
najmniej usuną wszystkie błędy. 
Zostanie zabawa z robocikami. BM 


| gra robocikami to świeży 

pomysł i dobra zabawa 

| niezłe, choć zbyt wrażliwe na 
zniszczenia pojazdy 


EJ walka na piechotę przypomina 

2d] niskobudżetowe produkcje 

x liczne błędy techniczne, beta 
to beta, a nie alfa! 


Bizarre Creations 
CD Projekt 
wiosną 2008 


wczesną wersję na Xboxa 360 
www.kbizarrecreations.com/ga- 
mes/the_club 


| : 


WYŚCIG ZBROJEŃ 


oziomy trwające po 
parę minut kojarzą się 
z trasami w wyści- 
gach, a wybór boha- 
tera z szukaniem naj- 
lepszego samochodu 
na dany tor — jedni 
szybciej biegają, inni sprawniej 
przeładowują. Zadanie polegają- 
ce na trzykrotnym przebiegnięciu 
trasy na czas to już wyścig pełną 
gębą. Tyle że nie aut, a uzbrojo- 
nych psycholi. 


Na pierwszy rzut oka to strzelani- 
na tpp podobna trochę do Gears 
of War. Szczególnie łatwo odnieść 
takie wrażenie, gdy bohater rzu- 
ca się do biegu. Wtedy obraz za- 
czyna się trząść, zupełnie jakby 
operator kamery zerwał się 

w pogoń za mną — tyle że tutaj 
nie chodzi o to, by się chować, 

a wręcz przeciwnie. Istotą roz- 
grywki jest szarżowanie wprost 
na przeciwników, byle tylko zna- 
leźć się w samym środku strzela- 
niny. Klimat arcade'owej rzeźni. 
Wersja testowa ma pięć z ośmiu 
poziomów. Wąskie chodniki i małe 
budynki w Wenecji, huta żelaza, 
wielka posiadłość, cele potężnego 
więzienia — oto areny walki ośmiu 
największych wojowników świata. 
Próbują oni przeżyć na trasach 
wytyczonych przez Klub i patrolo- 
wanych przez zbirów, których wy- 
kańcza się dla punktów. Nawet za- 


CELNE STRZELANIE TO ZA MAŁO. 
KLUCZEM JEST TU ZNAJOMOŚĆ TE- 


Byłaby to strzelanina tpp jakich wiele, gdyby nie to, że gra się 
w nią jak w... wyścigi. Może dlatego, że autorzy od lat tworzą 
kolejne części xboxowego racera Project Gotham Racing 


Nawet niewidzący z podziwem 
gapił się na tę wspaniałą lufę 


renresentative 


Punkty przyznawane są nie tylko 
za celne strzały, ale też za wyjąt- 
kowo widowiskowe akcje. Strą- 

cenie główki to już klasyk, ale je- 


RENU, REFLEKS I TAKTYKA 


tłuczenie wszystkich daje wynik 
za mały, by przejść dalej, więc 
trzeba podnosić mnożnik 
punktów, zaliczając fragi od- 
powiednio często. A pędząc 
tak na złamanie karku, trze- 
ba jeszcze wiedzieć, kto 
i gdzie się pojawi. Nie ma 
szans, żeby wykręcić do- 
bry wynik z marszu! 


Śli akurat bohater przeskakuje 
przez barierkę i likwiduje przy 
okazji przeciwnika, bonus też 
jest pokaźny. 

Miałem dostęp tylko 
do kilku misji i nie spo- 
tkałem świra z minigu- 
nem. Widziałem za to 


Target Score 900/000 


156330 


o maanansk y| 


an nbtbe Śdnsttered as 
of the final product 


; 


ziomków z pistoletami, karabina- 
mi, shotgunami i snajperkami. 
Łączy ich jedna cecha — są głupi 
i bardzo szybko giną. 


Ładne tekstury i płynna animacja 
wystarczają. Można skupić się na 
strzelaniu. Po paru próbach zali- 
czałem poziom bez wielkiego ci- 
śnienia, tym bardziej że system 
ułatwia celowanie — nie trzeba 
mieć oka snajpera, by trafić prze- 
ciwnika. Wysokiego miejsca 
w netowym rankingu nie 
zajmę, ale może ustrzelę 
kogoś w multiplayerze. 


Nawet w tak pokręconym tytule 
musi się znaleźć deathmatch. Czy 
będzie z kim grać? Fani wyści- 
gów mogą nie złapać pomysłu, 

a miłośnikom shooterów tak 
szybka i tak krótka zabawa może 
nie przypaść do gustu. Mnie ten 
dziwoląg bawił tylko przez kilka- 
naście minut, ale może pełna 
wersja pokaże coś więcej? I 


THE CLUB 


PRZECHODZI 
Z krótkie, ale napakowane 

intensywną akcją poziomy 
konieczność błyskawicznego 
ś2I ustalania taktyki 5 
zapewniający powyższe 

pomysł punktów i mnożnika 
DO KOREKTY 


|x| zerowe w zasadzie 


zróżnicowanie misji 
Jeśli gra będzie taka, to: trafi do 
wąskiego grona odbiorców 


_|TRZEBA DWOJGA 


Grafika może i jest tragiczna, ale sycące 
strzelaniny i komentarze bohaterów też 
czasem kładą na ziemię 


łówni bohaterowie, 
Graves i Lang, to 
konkretni agenci 
do konkretnych za- 
dań. Takich, które 
wymagają kilku- 
dziesięciu egzeku- 
cji (bynajmniej nie cichych) w kil- 
ka minut, zestrzelenia ze snajper- 
ki gościa kierującego helikopte- 


po śniegu. Chyba mafiosi zaczy- 
nają zatrudniać niesłyszących. 


Graves jest biały, zarośnięty, 
zmęczony życiem i najwyraźniej 
mniej trzęsą mu się ręce, bo zde- 
cydował się na karierę snajpera. 
To dość istotne, bo chłopaki nie 
podnoszą broni z ziemi ani nie 


GRA NIE STARA SIĘ BYĆ REALI- 
STYCZNA, NIE MA SKRYPTOWANYCH 
AKCJI. ALE I TAK JEST OSTRO! 


rem i radosnej jazdy czołgiem. 
Ich sekcja jest tak tajna, że bar- 
dziej już nie można, a jak coś 
nie pójdzie po ich myśli, to 
nikt się do tego nie przyzna. 
Dlatego pozwalają sobie na wie- 
le, by osiągnąć cel. Gra nie stara 
się być szczególnie realistyczna, 
nie ma tu też skryptowanych ak- 
cji jak w CoDzzie 4. Ale i tak jest 
ostro, choć gra walczy z niedo- 
róbkami. 

Na przykład na misje agencja 
wysyła ich do różnych części 
świata, ale wszyscy przeciwnicy 
mają chyba tego samego do- 
stawcę środków dopingujących. 
Dokładnie każdy z nich biega, jak- 
by przypalano mu pośladki! Nie 
są jednak przy tym otępiali, bo 
potrafią się bardzo cwanie wyco- 
fać, żeby przeładować broń, 

a do tego całkiem sprytnie ataku- 
ją. Wartownicy są jednak dość 
dziwni. Zdarzało mi się, że sze- 
dłem kilka kroków za robiącym 
obchód koleżką, a on orientował 
się, że coś jest nie tak, wtedy, 
gdy wchodziłem mu w ple- 

cy. | najpierw rzucał komentarz, 
że chyba coś gdzieś słyszy, a do- 
piero potem się odwracał. A nie 
skradałem się, tylko normalnie 
szedłem w ciężkich buciorach 


42| PLEY 


ś iw końcu pilota 


; cych się za skrzyn- 


wybierają jej między misjami, 

a całą grę zasuwają z tą samą 
pukawką, od czasu do czasu do- 
konując modyfikacji. Lang, wyga- 
dany Afroamerykanin, ma kara- 
bin maszynowy. A absolutnie 
wszystkie etapy w grze skonstru- 
owane są w taki sposób, że za- 
raz po tych bardziej ciasnych 
miejscówkach, gdzie dominują 
ostre wymiany ognia, pojawiają 
się otwarte tereny, wymagające 
przycelowania 

z dystansu. Wiado- 
mo, wszak zabawa 
polega na prze- 
skakiwaniu z jed- 
nej postaci w dru- 
gą. Tarasy w zam- 
kowych ruinach ka- 
żą skorzystać z so- 
kolego wzroku 

do zdejmowania 
kolejno mafijnych 
najemników 


nadlatującego heli- 
koptera. Chwilę 
później schodzimy 
do piwnicy i prze- 
mierzając ciasne 
korytarze, kasuje- 
my dziesiątki czają- 


i: Pivotal Games 
ia: Cenega Poland 
marzec 2008 


kami typów. | potem podob- 

na akcja. | znowu. | jeszcze raz. 
Wbrew pozorom, waale nie jest 
to nudne, przynajmniej w singlu, 
bo w co-opie ciężko czasem nie 
odnieść wrażenia, że akurat teraz 
jest się tą mniej potrzebną oso- 
bą. Gdy gra się samemu, ciągła 
zmiana wcielenia jest niezbędna, 
bo na kompana nie ma co liczyć. 
Bez odpowiedniego rozkazu nie 
podrapie się nawet po głowie. 
Jasne, jedna postać stara się 
osłaniać drugą, można też wska- 
zywać kumplowi konkretne cele, 
ale z czasem robi się ich kilka- 
dziesiąt na danym obszarze, 
więc sytuacja jest nie do ogarnię- 
cia. Akcje w stylu rozkazania, by 
otworzył drzwi, a potem oddania 
błyskawicznego strzału może 

i wyglądają nieźle, ale są nieprzy- 
datne. Podobnie jak zastrzyki 

z adrenaliną: co z tego, że leżąc 
na ziemi, można wydać rozkaz, 
żeby ten drugi nas ożywił, skoro 
szybciej jest wskoczyć w jego 
buty i zrobić to samemu. 
Arsenał jest ubogi, ale jakoś 
szczególnie się tego nie odczu- 
wa, bo ciekawe bonusy, które 
dostajemy po wykonaniu misji, 
zabijają rutynę. Lang dostaje na 
przykład do snajperki kamerkę, 
która pozwala precyzyjnie przy- 
celować i prowadzić ostrzał bez 


:« wychylania, a Graves ma przy- 


/ w: wersję preview na peceta 
k: www.conflict.com 


stawkę zamieniającą maszynów- 


; kę w wyrzutnię rakiet. 


Poza rozpylaniem ołowiu chłopa- 
ki prowadzą często konwersacje, 


; wymieniając się świńskimi dow- 


cipami. I super! 


Fajne są pękające kawałki muru, 
rozsypujące się samochody 

i reszta interaktywnego otocze- 
nia. Dziwią natomiast opcje 

z beczkami z benzyną i gazem, 
poustawianych czasem tak gę- 
sto, że wybuchają co kilkanaście 
sekund i wrogowie nie mają 
szans uciec. Oprócz pieszego 
zwiedzania terenu możemy po- 
móc sobie czołgiem czy wbić się 
do motorówki. 

Grafika jest słaba, a animacja 
jeszcze gorsza. Wkurza, że moż- 
na trafić kolesia w nadgarstek, 
a na murze dziesięć metrów 

za nim pojawia się gigantycz- 
na plama krwi. Mniejsza z tym, 
że na oko jest jej dziesięć litrów. 
Gorzej, że wygląda niewiele le- 
piej niż maźnięcie w Paincie. Lek- 
ko ratuje sytuację różnorodność 
terenów: Wenezuela, Syberia, 
Rwanda — lasy, jaskine, bunkry, 
miasta. Ale braku polotu to nie 
zatuszuje. M 


CONFLICT 
DENIED OPS 


PRZECHODZI 

4/ fajni bohaterowie, wygrywają 
z Kanem iLynchem ___ 

interaktywne i wybuchowe 


otoczenie 
DO KOREKTY 


|x| grafika, jeśli jeszcze da się coś 

sadl ztym zrobić _ JE 
tryb kooperacji mógłby być 
lepiej wyważony 

Jeśli gra będzie taka, to: będzie to 

średni fps. Ale za to z co-opem 


; Kierowca Fiata 125p był przygotowany 1... 
— na awarię nawet w środku faweli : 


Tak płaci się firmom sprzątającym, które 
nie wyrobiły się na czas 


EE 0] 
_ Astygmatyzm strzelca: duży problem, którego 
—__ nie rekompensuje nawet duża lufa 


zooltar 


tekst 


KRWAWY SPORT 


UNREAL TOURNAMENT III 


To niesamowite, że w strzelaninie sieciowej, w której właściwie 
wszystko pozostało po staremu, czuć taki powiew świeżości. 
Ten sezon zapamiętamy na długo. A właściwie tę wojnę 


Epic Games ; do 32 osób 
CD Projekt ; procesor 2 GHz, 512 MB RAM, karta www.unrealtournament3.com 
129,90 zł ; graficzna 128 MB RAM, napęd DVD : będzie nadal na topie 


utorzy obiecali nam 
scenariusz i słowa 
dotrzymali. Bohater 
nazywa się Reaper, 
nienawidzi rasy ob- 
cych znanych jako 
Necrisowie i wraz 
z grupą kompanów dołącza do 
korporacji, która walczy o swoje 
interesy w galaktyce, tępiąc przy 
okazji złych kosmitów. 
Ta grubymi nićmi szyta opo- 
wiastka służy za spoiwo mające 
połączyć w całość serię meczy, 
które są tak multiplayerowe 
jak to tylko możliwe w sin- 
glu. Powiem tyle, że pod 


z wynikami. Zamiast tego wolał- 
bym zobaczyć jakąś fajną scenkę 
albo przynajmniej jeden filmik 
więcej, ale niestety autorzy poszli 
po linii najmniejszego oporu. 
Mimo to nie mam do nich pre- 
tensji. Kampania to znakomita 
wprawka przed tym, co w Un- 


hollywoodzka superprodukcja, 
pojazdy z siódmego nieba oraz 
rewelacyjny wybór broni — cho- 
ciaż dobrze znanych nie od dziś. 
Autorom udało się tchnąć no- 
wego ducha w serię UT, mimo 
że gra, jeśli przyjrzeć się jej do- 
kładnie, nie zmieniła się za bar- 
dzo w stosunku do ostatniej edy- 
cji. Jak wspomniałem, arsenał po- 
został właściwie identyczny — po- 
prawkom uległ głównie wygląd 


ROZWAŁKA ZE SPAWARKI, FLAKA, 
WYRZUTNI I BIOGUNA JEST SWIETNA, 
A KIEDY DOŁĄCZAJĄ POJAZDY... 


real Tournamencie zawsze było 
najważniejsze. Historia Reapera 
obchodzi mnie mniej niż zeszło- 


giwer. Pojazdy ludzi to prawie te 
same modele z tym samym 
uzbrojeniem, które znamy 


koniec każdej z misji roczny śnieg, ale rozwałka na z UT2004. Są tu może ze dwie 


peęć pojawia się tabelka : każdej mapce to zupełnie inna nowości. Ba! Pojawiają się nawet 
4 Ą sprawa. Gra ma tempo ekspre- znajome mapy! 
Ę sowego pociągu, efekty jak To wszystko podano jednak wy- 


7 muskane, dopieszczone i w zu- | 
pełnie nowej oprawie. Co, jak się | 
ść) okazuje, wystarcza do zrobienia 


= rewelacyjnej strzelaniny. 


= 


Ń WOJNA WOJNA, 
4. WOJNA!!! 
4. Rozgrywka może toczyć się 
LE w trybie deathmatchu, druży- 
nowego deathmatchu, Capture 
NIS g p 


z the Flag, czyli zdobycia Flagi 
w bazie wroga w wersji z pojaz- 
dami lub bez, oraz w trybie woj- 
ny. Każdy z nich jest świetny, ale 
szczególną uwagę warto zwrócić 
na ten ostatni, który w wersji 
2004 nazywał się Onslaught. Mi- 
mo zmiany nazwy chodzi w nim 
=== O to samo: zniszczenie rdzenia 
energetycznego wroga, zanim 
on zrobi to samo z naszym. 
Problem w tym, że aby odsłonić 
rdzeń, trzeba najpierw podłączyć 
się do niego, zajmując kolejne 
2 , węzły energetyczne. 
= DLA KAŻDEGO COS MIŁEG 
D 74 IŁE 


GRY FPP BYWAJĄ 
ZRĘCZNOŚCIOWE 
I TAKTYCZNE. 

TA STRZELANINA - 
POTRAFI DOGODZIĆ 
I FANOM SIEKI, 

I TAKTYCZNEJ 
ROZGRYWKI 


44| FLES 


CTF z pojazdami to ciągle przede bitwy na wielkim 
wszystkim walka kontaktowa terenie jeden gracz to tylko pionek 


roni: coś dla 


fanów deathmatchy z refleksem 


Atakuj Rdzeńlą 
3 Re A 


Ekipa MacLarena w tym sezonie znowu 
przegięła z usprawnieniami w pitstopie 


Tu pojawiają się nowinki, które 
może nie zmieniają sensu roz- 
grywki, ale na pewno ją wzboga- 
cają. W zajętych bazach znajduje- 
my kule, które — po doniesieniu 
do celu — ułatwiają przejmowa- 
nie węzła. Żeby było łatwiej, po- 
kaźne połacie terenu pomiędzy 
bazami pokonujemy głównie na 
antygrawitacyjnej deskorolce. 
Trzeba tylko uważać, żeby 

w trakcie jazdy nie oberwać, bo 
wtedy postać natychmiast spada 
na ziemię i przez kilka chwil jest 
całkowicie bezradna. Na mapach, 
które są zbyt małe dla pojazdów, 
deska zastępowana bywa przez 
dający ogromne możliwości tele- 
porter. 


MACKI ZNISZCZENIA 


Rozwałka przy wykorzystaniu 
spawarek, flak cannonów, wy- 
rzutni rakiet i bioguna jest świet- 
na, ale kiedy do zabawy dołącza- 
ją pojazdy i maszyny latające, 
współczynnik miażdżenia wzra- 
sta o 100%. Fani Unreal Tourna- 
menta na pewno znają to ekscy- 
tujące uczucie, kiedy Manta roz- 
gniata na krwawy naleśnik nie- 
szczęśnika bezradnie biegnącego 


przez otwarte pole. Albo kie-Fz? 
dy udaje się wyhaczyć kilku F 
kolesi na ostrza Skorpiona, 
zanim połamią się one na 

czymś twardym. To wszystko 
wraca doprawione nieziemskimi 
maszynkami Necrisów. Takimi jak 
Zamiatacz, czyli niewielka kula na 
trzech odnóżach, na których mo- 
że wysoko skakać. Może także 
schować odnóża, a wtedy zaczy- 
na się turlać, rozkosznie odbijając 
się po drodze od przeszkód. 

W tej formie urządzenie znako- 
micie nadaje się do rozgniata- 
nia żołnierzy wroga, a dodatko- 
wo może częściowo wystawić 
macki i kręcić nimi niczym piłą. 
Albo taki Pomrok (chyba najgłup- 
sza polska nazwa pojazdu w hi- 
storii gier), czyli słynny tripod 
wyglądający, jakby go żywcem 
wyjęto z Wojny światów. Kiedy 
takie wysokie na dobre 10 me- 
trów bydlę wyłazi zza rogu, trud- 
no jest zachować spokój. Po- 
dwójne lasery smażą każdego 
piechociarza w ułamku sekundy, 
a pojazdy w sekund kilka. Przera- 
żające monstrum. 

Gra, do której stworzono jeden 

z najbardziej znanych i najczę- 


k. 


f By zdążyć do pracy, zdarza się czasem 


h 


ściej używanych 
engine'ów, nie 
może wyglądać 
słabo. Kiedy 
pierwszy raz zo- 
baczyłem, jak 
tripod się poru- 
sza, czepiając 
się mackami 
czego się da po 
drodze i z gra- 
cją przesuwając 
nad bajecznie 
wyglądającym polem walki, 
szczęka mi opadła. A było to już 
po zobaczeniu rewelacyjnych ob- 
cych w Crysisie (bardzo podob- 
nych do tripodów) czy walącej 
po oczach rozwałki w Call of Du- 
ty 4. Tekstury, cieniowanie i efek- 
ty specjalne w nowym Unrealu 
dopięte są na ostatni guzik. A do 
tego gra działa znacznie płyn- 
niej niż dzieło Cryteka. Nie ma 
wprawdzie zniszczalnego środo- 
wiska, ale nadrabia to cała reszta 
oprawy. Tak samo jest z roz- 
grywką: single jest bardzo słaby, 


naginać przepisy o ruchu drogowym 
A ; UU 


ZJ C=B śZEi 


(mh; 
ale gra i tak rządzi. | wybroniłaby 
się nawet bez kolejnej naciąganej 
historyjki o niezłomnym pakerze 
walczącym ze złymi obcymi. M 


UNREAL TOURNAMENT III 


rewelacyjne po- 


jazdy „Mg 


4 niesamowite 5» 
-) 
a tempo / gh 
świetne mapy do 
multiplayera 


Nowy mistrz internetu 


Więc tak: bierzemy trzy gaśnice, garść Broń Głównego Węzła! 


śrubek i transformator, a potem... 
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» zują osady, a pionki — 


PRODUCENT: Mad Doc Software 
POLSKI WYDAWCA: CD Projekt 


CENA: 99,99 zł 


io 4 dodana sprzętowych jak Crysis 


WE ZETYEGAW 

rzeci raz podbijamy 
glob, przyglądając 
się, jak na przestrze- 
ni wieków robotnicy 
przekuwają surowce 
na miecze i mechy. 
Niestety zamiast 

wielkiego wyboru stron konfliktu 


cesarskie, handlowe i naukowe. 
Określają one, ile armii można 
utrzymać na całej mapie, służą 
do kupowania globalnych ulep- 
zeń, wojska czy szpiegów i po- 
zwalają rozpocząć nową erę. 
Prowincji jest mało i szybko uczy- 
my się mapy na pamięć. 


| <« EKONOMIĘ SKRAJNIE UPROSZCZO- 


NO, SĄ TYLKO DWA RODZAJE ZASO- 
BÓW: SUROWCE I BOGACTWO 


są tu tylko trzy cywilizacje: za 
chodnia, bliskowschodnia i dale- 
kowschodnia. A zamiast dobrych 
kampanii walka o dominację, ta 
w czasie rzeczywistym na mapie 
prowincji i strategiczna na mapie 
Ziemi. Oba patenty znamy z in- 
nych gier i oba tu nie wyszły. 


kości domki symboli- 
armie, któ- 
rymi podbija- 
my kolejne 

terytoria. 
fi Każde gene- 
ruje punk- 

ty woj- 
skowe, 


Różnej wie 


Ż SR 


i duży oddział. 


Nadal o losach świata rozstrzyga- 
ją bitwy. W wypadku walki 

z komputerem mamy opcję auto- 
matycznego starcia, ale lepiej 
rozgrywać bitwy samodziel- 
nie. Choć oznaczone pionkiem 
wojsko zwie się 
armią, w rzeczy- 
wistości to nie- 


Każde starcie 
poprzedza więc 
szybka rozbudo- 
wa bazy o typo- 
WSPIENICZEW 
struktury. 
Ekonomię skraj- 
nie uproszczo- 
no, są tylko dwa 
rodzaje zaso- 
bów: surowce 

i bogactwo. Ich 


; WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 


: procesor 1,7 GHz, 512 MB RAM, karta 


; 128 MB, napęd DVD 


GLOBALNE NIEPOROZUMIENIE 


EMPIRE EARTH III 


Niespodzianka! Wśród obfitości rts-ów 
trafiła się gra mało.oryginalna, brzydka 


źródła są niewyczerpane, co po- 
zwala skupić się na walce. Wy- 
ścig zbrojeń to fajna sprawa, ale 
potyczka jest nieciekawą jatką 
niemal pozbawioną elementów 
strategii. W każdym wieku do- 
stępne jest tylko kilka jednostek, 
a sterowanie nimi utrudnia głu- 
pia sztuczna inteligencja, której 
przeszkadza każde drzewo. Dzia- 
ła to też na niekorzyść wroga, 
który z początku Świetnie się spi- 
: suje, ale w końcu traci wigor 

i przestaje produkować wojsko. 
Najlepszym elementem walki są 
misje, które pozwalają zyskać so- 
jusznika po podbiciu dla niego 
prowincji czy uratowaniu kogoś. 


Na szczególną uwagę zasługuje 
grafika. Nie wiedzieć czemu 
twórcy nie tylko zrezygnowali 

z realizmu na rzecz kanciastego 


y byli w szoku. Te tarcze na 
burtach to w rzeczywistości koła! 


; MULTIPLAYER: do 8 osób 
* LINK: www.empireearth.com 
| ZA ROK: nie będzie absolutnie nic warta 


stylu fantasy, ale i cofnęli jako- 
ściowo grę o ładnych kilka lat. 
Choć czasem wygląda dość przy- 
zwoicie, miejscami przypomina 
Warcrafta Ill. Co więcej przy ca- 
łym swym wizualnym ubóstwie 
EE III potrafi zażądać od kompa 
tyle wysiłku co Gothic 3 czy Dark 
Messiah. Brak słów... Zresztą na- 
wet sentyment do serii nie po- 
może jej w zdobyciu popularno- 
ści. W dzisiejszych czasach 
wszystko jest od niej lepsze. M 


wpływające na grę 
wydarzenia 
walka przez całe 
wieki 

bitwy mogły być 
o niebo lepsze _ 
ogólna słabość 
prezentacji 


Imperium upadło 


am 


MINUS 


City Interactive 
City Interactive 
1829 zł 


ohaterem tej strzelani- 
ny jest żołnierz jed- 
nostki specjalnej 
GROM — oprócz intra 
potwierdza to jeszcze 
jego supersztywna an- 
gielszczyzna w rozmo- 
wach z Arabami i superwulgar- 
na polszczyzna w pogawędkach 
z rodakami. Żołnierz GROM- 

-u głównie ratuje zakładników 
— żądania porywaczy zawsze są 
superwysokie, więc rząd RP 
(spryciarze, nie podali, której) 
wysyła go do akcji. 

Wbrew nijakim pozorom począ- 
tek jest nawet niezły, mniej wię- 
cej po trzeciej misji okazuje się, 
że główny zły waale nie jest taki 


| procesor 1,7 GHz, 512 MB RAM, 
; karta graficzna 64 MB, napęd DVD 


w planach 
www.terroristtakedown2ga- 
: me.com/ 
może będzie multiplayer 


Ta gra jest sygnałem, że twórcy serii strzelanin o chwytliwym 
tytule mają większe aspiracje niż klepanie dwóch słabych gier 
na miesiąc. Koniec taryfy ulgowej - teraz tłuką Średniaki 


Odwiedzane okolice są interesu- 
jące i rzadko pokazywane 

w grach, ale ich poziom wyko- 
nania nie zawsze jest dobry 

— często straszą rozmazane, 
mało szczegółowe tekstury oto- 
czenia. Arabski pałac to fajny 
pomysł, ale budowanie go z klo- 
nowanych pomieszczeń już nie. 
Widać, że twórcom nie brak po- 
mysłów, ale superszybki tryb 
produkcyjny nie pozwolił ich do 
końca dopracować. 

Zapewnione przez silnik bajery 
— grad iskier towarzyszący strze- 


i to wliczając kosę 
oraz lewy sierpowy 
odpalany klawiszem 
Ctrl. Za to strzela się 
z nich niebywale 
przyjemnie. Szkoda, 
że do czasu — gra 
nie dopuściła mnie 
do szóstego etapu, 
katapultując się do 
pulpitu. Mało za- 
bawnie jest też 

w sieci, bo tryb mul- 
ti to tylko teoria 

— trzeba ściągnąć 
łatkę, która dopiero 


Więzień palił się do współpracy, ale co z tego, | 
skoro śledczy pytał za drobnym drukiem 


POLOWANIE NA USADZONYCH 
W CIEKAWYCH MIEJSCACH SPRYCIA- 
RZY Z F.E.A.R.-A TO NIEZŁA AKCJA 


zły, a główny dobry — taki dobry. 
Później historia jeszcze raz na- 
wiązuje do złego, który okazał się 
dobry i... tyle, fabuła wygląda jak 
urwana w połowie. Słabo. 


MOCNY SILNIK, 
SŁABSZA KAROSERIA 


Od strony technicznej gra wyglą- 
da nieźle i gdybym nie został 
wcześniej uprzedzony, bankowo 
pomyliłbym ją z jakimś rozbudo- 
wanym modem do F.E.A.R.-a. 
Menu jest identyczne, latarki jed- 
nakowe, odpadający tynk też taki 
sam. Autorzy po prostu sklono- 
wali wszystko to, co obejmowała 
licencja na engine. | co prawda 
Arabowie może nie mają tak do- 
brze dokręconych śrubek w gło- 
wie jak replikanci, ale i tak radzą 
sobie nieźle: uciekają przed gra- 
natami, chowają się za przeszko- 
dami, oskrzydlają i zachodzą od 
tyłu, korzystając z możliwości, ja- 
kie dali projektanci, praktycznie 
zawsze zostawiając im jakąś dro- 
gę prowadzącą za nasze plecy. 


laninom i rozmycie przy wybu- 
chach — wyglądają nieźle, ale 
czuć, że to pierwsza gra tego 
teamu przygotowywana na 
świeżo kupionym engine ie. 
Pewnie dlatego niektóre przed- 
mioty na stołach rzucają cień na 
podłogę, a raz ktoś zapomniał 
dorobić drabinę i trzeba się wspi- 
nać po powietrzu. Szukając dro- 
gi, błąkałem się po pustych ko- 
rytarzach tylko 15 minut. 
Bohater nosi przy sobie 
cztery rodzaje spluw, ale 
nawet nóż da się zamie- 
nić na kałacha leżącego 
na ziemi. Swoją drogą, bro- 
ni jest tylko osiem rodzajów 


""w a | Z; 
* Odpalenie flary wywołało 
niezłą falę uderzeniową 


ma wyjść. 


MOCNE TRZY | 
Zakup dobrego engi- 
ne'u to świetne posu- 
nięcie. Nie zrobi z gier 
za dwie dychy świato- 
wych hitów, ale skok ja- 
kości w stosunku do poprzed- 
nich produkcji jest ogromny. Nie 
oczekuję wiele, ale polowanie na 
spryciarzy z F.E.A.R.-a usadzo- 
nych w ciekawych miejscach to 
niezła akcja. M 


TERRORIST TAKEDOWN 2 


ciekawe okolice 
„„ilRg 


i świetna grafika 


strzelanie do 
cwaniaków / 


Mocny fundament, reszta gorsza 


EPACZA 


tekst 


Wnioski wyciągnięte z losów pierwszego Ubera pozwoliły 
przeskoczyć nad wyższą poprzeczką, ale jednocześnie grafika 
mocno spadła w Sia Urok ca RÓ 2 na zero 


arl Stolz, niegdyś 
punkt na liście nie- 
mieckich strat wo- 
jennych, były nie- 
boszczyk wskrzeszo- 
ny w tajnym progra- 
mie produkcji zombi- 
faszystów, a dziś najlepszy party- 
zant z prywatną tarczą antypoci- 
skową, nie może jeszcze odwie- 
sić karabinu na kołek. Zły koleś 
ożywiający poległych co prawda 


został zlikwidowany, ale już 

w starożytności zapisano, że tacy 
po śmierci wracają jako jeszcze 
potężniejsi wskrzeszeni super- 
esesmani. | ten też wraca. 


Gigantycznych zmian w stosun- 
ku do pierwszej części nie ma, 

ale kosmetyka, którą zastosowa- 
no, idzie w dobrą stronę. Dopa- 
lono rpg-owy rozwój postaci, co 
pociąga za sobą zmiany w sys- 

temie trzech kolejnych headsho- 
tów bądź pochlastań nożem. Te- 
raz nie wydłuża to paska ener- 
gii/życia, lecz zbiera punkty do- 


48 FLas 


Burut 


City Interactive 


19,99 zł 


info 


-| WEHRMACHT NA KOKSIE 


SWO kia w reemnnyy SBiżai 
po misji mogli według własnych 
preferencji rozdzielić je na naj- 
bardziej potrzebne cechy. Do ty- 
powej żywotności i energii tar- 


* procesor 2,4 GHz, 5I2 MB RAM, 


; karta graficzna 64 MB, napęd DVD 


czy dochodzi między innymi cel- << 


ność oraz czas pozostawania 

w specjalnych trybach walki. 
Ubersnajper aktywuje się, gdy 
do serii trzech strzałów w głów- 
kę dołącza czwarty — kolorki ro- 
bią się nieco psychodeliczne, 


WIELKICH ZMIAN W STOSUNKU DO 
PIERWSZEJ CZĘSCI NIE MA, ALE KO- 
SMETYKA IDZIE W DOBRĄ STRONĘ 


strzały mocniejsze, a postać nie- 
śmiertelna i szybsza. Czasem 
Niemcy chodzą w kaskach, więc 
trzeba strzelić dwa razy. Pierw- 
szy, żeby obrać dyńkę ze skórki 
i drugi, żeby ją efektownie roz- 
walić. Berserk działa identycznie 
z tym wyjątkiem, że zamiast 
broni palnej używamy noża. 

W teorii brzmi to może trochę 
czerstwo, ale w trakcie gry 
sprawdza się nad wyraz dobrze. 


Piętą achillesową tej gry jest 
grafika. Co prawda autorzy ro- 
bili co tylko mogli, aby zama- 
skować defekty starzejącego się 


W trybie ubersnajpera swój pierwszy headshot < 
zaliczy nawet ślepiec z chorobą Parkinsona 


silnika, który pochodzi przecież 
z czasów prac nad pierwszą 
częścią, czyli sprzed dwóch lat, 
ale nie zawsze dobrze im to 
wychodzi. Strzelaniny starano 
się oddać jak najefektowniej, 
więc często toczą się one 

w miejscach, w których coś 
iskrzy, coś się niszczy i coś 
wybucha, podrywając z ziemi 
wszystkie drobne przedmioty. 
Modele postaci też wypadają 
całkiem nieźle, jednak niektóre 
tekstury otoczenia wzięto chy- 
ba z jakiejś gry z PlayStation 2! 


Ale nawet z niedzisiejszą grafiką 
Ubersoldier broni się fajnym 
gameplayem. Twórcy całkiem 
nieźle wyważają poziomy. Ro- 
bią to w taki sposób, żebyśmy 
nigdy się nie nudzili oraz żeby 
strzelanie nas nie znużyło. Ska- 
czemy więc po wagonach pę- 


jest opcja, nie ma serwerów 
: www.russobit-m.ru/catalogue/ 
* item/east_front_crash_annenerbe/ 
niesłusznie zapomniana 


dzącego pociągu, przekradamy 
się kanałami wentylacyjnymi, 
zmieniamy teren działań, szuka- 
my drogi przez zrujnowany bu- 
dynek, dostajemy fajną pukaw- 
kę, obijamy bossa — przykłady 
można mnożyć. 

UberSoldier 2 nie jest arcygenia|- 
nym shooterem, ale rozgrywka 
wciąga i nakręca emocje, a o to 
przecież chodzi. Poza tym ma 
jeszcze jeden poważny atut — to 
jedna z lepszych rzeczy, na które 
wystarczą dwie dyszki. M 


UBERSOLDIER 2 


wszelkie akcje 


ztarczą ___ (O s 


w dobrą stronę 
efektowne 
strzelaniny 


Bez awansu 


Cauldron 
brak 
brak 


) procesor 2,5 GHz, 512 MB RAM 
; karta graficzna 256 MB, napęd DVD 


jest, do 12 osób 


www.mercenarieswanted.com 
niech nie dobijają znanej serii 


SOLDIER OF FORTUNE 
BACK 


kcja wygląda tak: 
bohater idzie przed 
siebie, wyskakuje 
kilku przeciwników, 
trach trach, idzie 
dalej. Im dalej, tym 
trudniej: trzeba się 
chować, walić z dystansu, 
wrogowie mają lepszą broń. 
Na końcowych etapach, we wnę- 
trzach, mogą zabić jednym strza- 
łem z shotguna. I klops, bo nie 
ma sejwów, tylko punkty kontrol- 
ne, do których się wraca po zgo- 
nie. Czasem z dziesięć razy, aż 
człowiek zapamięta, za którymi 
rogami stoją goście z giwerami. 


maszynki do mielenia mięsa 


Pani Haniu, proszę oskórować i wrzucić do 


Generalnie nie jest łatwo, bo 
komp czituje. Wrogowie widzą 
najemnika zawsze, chyba że są 
akurat odwróceni w inną stronę. 
Czasem nawet widzieli mnie 

i bezbłędnie trafiali, gdy stałem 
za osłoną i w żaden sposób nie 
mogłem mieć kontaktu wzroko- 
wego ze strzelcami (a więc i oni 
ze mną). Szczytem oszustwa była 
zaś walka z bossem, w której ten 
łyknął jakieś pięć trafień ze snaj- 
perki w prawe oko i dalej walił 
do mnie z granatnika. W ten spo- 
sób programiści postanowili za- 
maskować brak jakiejkolwiek 
sztucznej inteligencji, zastąpionej 


z 


Gościnny występ jednoosobowego 
talibbandu skończył się tragicznie | 


W pamięci zostają z tego tylko trzy rzeczy: 


dwoma skryptowanymi zacho- 
waniami: wrogowie albo stoją 
i strzelają, albo biegną bez- 
myślnie prosto pod lufę. 


Najfajniejszy w Paybacku jest ar- 
senał. Pistolety zwykłe i maszy- 
nowe, karabiny szturmowe, gra- 
natniki, snajperki i tylko jeden 
typ granatów. Z kolejnymi misja- 
mi uzbrojenia przybywa, da się 
też dodawać giwerom różne roz- 
szerzenia. Doczepianych celowni- 
ków jest aż sześć, tylko nic z te- 
go nie wynika, bo każdy działa 


że głowa odpada po strzale z karabinu, ręka 
po strzale z pistoletu, a tłumik to dekoracja 


grafika, przynajmniej jeśli chodzi 
o krajobrazy. Realistyczna woda, 
zmiana ostrości widzenia przy 
zmianie magazynka, chwilowe 
oślepienie przy wyjściu z jaskini 
na słońce — eleganckie. No i roz- 
kawałkowywanie wrogów. Przez 
pierwsze dziesięć minut fajnie 
się patrzy, jak od jednego po- 
cisku odpada głowa czy ręka, 
a po wrzuceniu granatu do dom- 
ku wylatują z niego kończyny 

i krwawe farfocle. Potem to 
śmieszy, a jeszcze później czło- 
wiek przestaje na ten element 
zwracać uwagę. 


SZTUCZNĄ INTELIGENCJĘ ZASTĄPI- 
ŁO STANIE I STRZELANIE ORAZ BEZ- 
MYŚLNY BIEG PROSTO POD LUFĘ 


tak samo: środek krzyżyka to 
punkt trafienia; lunety tylko do- 
datkowo przybliżają cel. Niektóre 
bronie można wyposażyć w tłu- 
mik, który jest absolutnie po nic, 
bo skryptowani przeciwnicy po 
pierwszym strzale z wyciszo- 
nej broni i tak natychmiast 
atakują. Jedyna 
| przydatna mo- 
dyfikacja to 
granatnik. 
Dobrze 
wy- 
pada 


4 


W sumie jako prosta strzelanka 
Payback jakoś by się wybronił, 
ale ma jeszcze jedną, koronną 
wadę. Składa się tylko z czterech 
misji i prologu, łącznie maks 
sześć godzin zabawy. I tylko pięć 
map do trybu dla 
wielu graczy, 
wk "hy cieniutko. Sa- 
me rozbryzgi 
mw H i rany po- 
strzałowe 
wystarczą 
tylko sady- 
stom. Na 
krótko. M 


z z i i ih 
SOLDIER OF FORTUNE 
PAYBACK 


Ś dużo broni 


tekst 


OCHŁAPY ROZRYWKI 


tekst 


- |JAK PO SZNURKU 


Niby prosta, a jednak trudno się od niej 
oderwać. Trochę tylko przeszkadza 
zbyt duża miejscami liniowość 


glądam miejsce 
zbrodni piąty raz. 
W elektronicznym 
dzienniku wciąż 
nie pojawił się zie- 
lony znaczek, sy- 
gnał, że znalazłem 
wszystko, co było do znalezienia. 
Zwracam kamerę w niespodzie- 
waną stronę, zaglądam do śmiet- 
nika... uff, na tej buteleczce na 
pewno znajdę odcisk palca. 
Sledztwo rusza dalej. 


Do przygodówkowego rozwiąza- 
nia jest pięć niełatwych spraw. 

Byłyby dużo prostsze, gdyby gra 
nie oszukiwała, celowo trzymając 


nas za szelki: na przykład wiemy, 
że na polu do minigolfa coś znaj- 
dziemy, więc występujemy do 
szefa z prośbą o nakaz przeszuka- 
nia terenu. Szef mówi, że to po- 
trwa. | faktycznie trwa akurat ty- 
le, żebyśmy w innych miejscach 
zdobyli nowe dowody, przeanali- 
zowali je na wszystkie strony 
i pogadali o nich ze wszystkimi 
zatrzymanymi w sprawie. Dopiero 
wtedy dostajemy nakaz. | zdoby- 
wamy oczywiście coś 
szalenie 
ważne- 


(ADOBRY SPOSÓB NA PARĘ GODZIN 
SPĘDZONYCH NA 
BADANIU MIEJSC ZBRODNIUW 


, MULTIPLAYER: brak 
* LINK: csi.ubi.com 
* ZA ROK: nowa część, nowe Sprawy 


PRODUCENT: Ubisoft 
POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 
CENA: 79,90 zł 


info 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
: procesor 2 GHz, 512 MB RAM, 
; karta graficzna 64 MB, napęd DVD 


Takich sztucznych momentów 
jest trochę za dużo, dlatego czę- 
sto czułem się jak w klasycznej 
przygodówce, czekając na coś, 

o czym doskonale wiedziałem, że 
musi nastąpić. A to jest słabe. 
Nie są za to słabe detektywi- 
styczne fabuły, jakich nie po- 
wstydziłby się żaden autor krymi- 
nałów: do ostatniej chwili nie 
wiadomo, kto zabił. Pełno tu też 
niejednoznacznych poszlak, a nie- 
winni ludzie zatajają masę infor- 
macji. Bo tacy są, po prostu. 
Ciekawa jest też analiza dowo- 
dów, chociaż wszystko odbywa 
się zbyt idiotoodpornie jak dla 
mnie. Drodzy twórcy, ja wiem, że 
do obejrzenia ciemnego rogu po- 


A 


Przebój na liście oryginalnych prezentów: 
elegancki zestaw narzędzi kryminologa 


i 


INTENSYWNYM 


| h ś 
Gale uży bani terpentyny w pracy? 


Nie mam więcej pytań 


mieszczenia będę potrzebował 
latarki a nie luminolu, nie trzeba 
mi odblokowywać w skrzynce 
z narzędziami tylko jej jedynej! 


ust ze słowami? Już ktoś kiedyś 
to robił, drodzy autorzy, nie je- 
steście aż takimi pionierami! 
Mimo wad i miejscami przesad- 
nej liniowości CSI to dobra gra na 
parę godzin, godzin w dodatku 
spędzonych intensywnie na ba- 
daniu miejsc zbrodni i porówny- 
waniu dowodów. Jeśli kogoś jed- 
nak nie kręcą kryminałki, tutaj 
może usnąć. 


partner zawsze służy pomocą 
i warto go pytać, co jeszcze moż- 
na znaleźć — ocena za misję jest 
wtedy niższa, ale przynajmniej 
gra rusza do przodu. 

O grafice mógłby się wypo- 
wiedzieć co najwyżej jakiś ar- 
cheolog. Statyczne mordki jesz- 
cze jakoś wyglądają, ale jak za- 
czynają kłapać szczękami, robi 
się strasznie. Synchroni- 
zacja ru- 
chu 


Przez to podsuwanie rozwiązań 
śledztwa sprowadzają się do kli- 
kania na wszystko i wszystkich: 
najpierw w miejscu zbrodni 

i w laboratorium, a potem na po- 
dejrzanych. Czasami wystarczy 
przegapić jedno jedyne kliknięcie, 
by się zaciąć. 
Na szczę- 
ście 


grafika z zeszłej 
> epoki 
z DE ; 
= miejscami zbyt 
duża liniowość 


Kryminalna układanka 
z 


„ah 


EE 


Komputer 


WKRÓTCE 


większy | grubszy | tańszy 


przekonasz się 28 stycznia 2008 


tekst 


PRODUCENT: City Interactive 
POLSKI WYDAWCA: City Interactive 
CENA: 49,99 zł 


info 


_|NA BEZSENNOŚĆ 


ART OF MURDER 
SZTUKA ZBRODNI 


Zła wiadomość: jeśli przygodówki umarły, 
ta nie podniesie ich z grobu. Dobra: trudno 


_ MULTIPLAYER: nic z tych rzeczy 

: LINK: www.artofmurdergame.com 
* ZA ROK: wciąż będzie skutecznie 

: usypiać 


| WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
; procesor 500 MHz, 128 MB RAM, 
; karta graficzna 32 MB, napęd DVD 


Na szczęście roz- 
wiązywanie łami- 
główek częściej 
wciąga niż irytuje, 
co można uznać 
za obiecujący po- 
czątek zabawy. Ale | 
potem jest gorzej. | 
Szybko okazuje 
się, że fabułę 
sklecono z wielo- 
krotnie używa- 


Miło by było wsiąść do pojazdu 
byle jakiego, ale to nie GTA 


o lepszy środek nasenny w tej cenie 


agadki są niezłe, choć 
niektóre chyba pomyliły 
gry. Miały trafić do ja- 
kiejś absurdalnej przy- 
godówki, a nie takiej 


mrocznej, poważnej i dojrzałej, 
jaką stara się być Art of Murder. 
Główna bohaterka, agentka FBI, 
to kleptomanka. Kradnie — jak sa- 
ma mówi! — na wszelki wypadek. 
Na przykład ekspona- 
ty z muzeum, gaśni- 
cę czy ponton. Tych 
pierwszych używa, 
by doprowadzić do 
pożaru (w sposób, 
którego nie wytłuma- 
czy żadna dziedzina 
nauki), a tej drugiej 
do napompowania 
tego trzeciego. Zeby 
przesunąć stojącą 
obok skrzynkę. 


nych elementów 
(FBI, seryjny mor- 
derca, starożytna 
cywilizacja), a wypadła kosmicznie 
słabo, bo bohaterom brakuje cha- 
rakteru. Fajnie, że poza usypiają- 
cymi fragmentami trafia się kilka 
zapadających w pamięć, jak zdo- 
bywanie kasy na benzynę w Peru 
czy próba ucieczki z rękami przy- 
wiązanymi do krzesła. Emocjonu- 
jące. Serio. Ale za mało ich. 
Dialogów właściwie mogłoby nie 
być. Zamiast wybierać różne wy- 
powiedzi, trzeba klikać, a boha- 
terka sama nawija. Aż do chwili, 
gdy rozmówca zacznie się po- 
wtarzać. Bombowe rozwiązanie, 
nie ma co. Prerenderowane tła 
są nawet ładne i dopieszczone, 


ale i tak docenią to tylko najbar- 
dziej wygłodniali fani przygodó- 
wek detektywistycznych. Albo ci 
naprawdę cierpliwi i zdetermino- 
wani. Reszta wymięknie. Albo 
ucieknie. Albo zaśnie. EM 


ART OF MURDER 
SZTUKA ZBRODNI 


fabularnie 
poniżej poziomu 
usypiające 
dialogi o niczym 
Myst dla ubogich 


CYNGIEL LOSU =: 


| pRopucENT: City Interactive 


| WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 


POLSKI WYDAWCA: City Interactive * procesor 1,6 GHz, 512 MB RAM, 


CENA: 19,99 zł 


Trzeci Mortyr dawał radę, ale jego trzy 
razy gorszy klon wymięka - ten snajper 
powinien się sam zastrzelić na polu walki 


A odele postaci, bro- 
ni, tekstury otocze- 
| nia i niektóre bu- 
| dynki są żywcem 
| wydarte z Jego Wy- 
sokości Mortyra Trzeciego. Na- 
wet Niemcy mają te same roz- 
marzone oczy. Zmieniła się tylko 


52 | IPLETH 


mechanika, ale 
to też nie jest 
dobra wiado- 
mość, bo aku- 
| rat ją lepiej by- 
ło zostawić 

| w spokoju. 
Seria samot- 
nych misji 

| strzelca wybo- 
| rowego pod- 
czas drugiej 
wojny świato- 
wej to zasadni- 
czo dobry po- 
mysł, nic dziwnego, że został już 
zrealizowany przez inną firmę 
dwa lata temu. | to dużo lepiej, 
bo w tej grze wszystko jest zro- 
bione słabo i na kolanie. 

Jedyną słuszną bronią w grze jest 
snajperka. Pistolet jest śmiesznie 
słaby, a zdobyczne niemieckie 


a tra 


s MULTIPLAYER: Nie ma 
* LINK: www.city-interactive.com/pl 


; karta graficzna 128 MB, napęd DVD : za Rox: będzie dwójka, trudna rada 


giwery mają tak suto napchane 
magazynki (pięć do dziesięciu 
pocisków, tłuste półtorej sekundy 
strzelania, amunicji nie da się 
zbierać), że pomimo wielu prób 
nie udało mi się za ich pomocą 
nikogo pokonać. Ba! Nie potrafię 
nawet powiedzieć, czy gra zali- 
cza z nich trafienia! 

Co innego snajperka. Tu rządzi 
superskomplikowany algorytm, 
który wylicza trajektorię pocisku 
na podstawie odległości, grawi- 
tacji, zmęczenia snajpera oraz si- 
ły i kierunku wiatru. 
Dobra, kto się nabrał, 
ten trąba, bo wyglą- 
da na to, że wszyst- 
kim rządzi ślepy los. 
Wiatr wieje jak chce, 
śmigając na okrągło 
po całej skali wskaź- 
nika, a ja klnę wnie- 
bogłosy, że po sze- 
ściu strzałach prze- 
szkadzający mi straż- 
nik nadal stoi na po- 


sterunku. Dobrze, że na najła- 
twiejszym poziomie trudności po 
kilku sekundach pojawia się do- 
kładne miejsce trafienia pocisku. 
Ale wtedy gra zmienia się w coś 
w rodzaju flashowych reklamó- 
wek armii USA. M 


SNAJPER: SZTUKA 
ZWYCIĘŻANIA 


ściemniony sys- 

tem celowania 

EICULCKACE) 

z Mortyra 

snajperka jedyną 

słuszną bronią 
Zezowaty snajper 


"Na planie filmu o powstaniu 
doszło dzisiaj do tragedii...” 


» Sirius Games 
: City Interactive 
-19, 99 zł 


j procesor 2 GHz, 512 MB RAM, karta 
i graficzna 64 MB, napęd DVD 


jest, też się zdziwiłem 


(: www.paradisecity-thegame.com/en/ 


: Paradise City? Ta piosenka 
Guns N' Roses? 


DRESIARZ, NIE GANGSTER 


Gdyby nie to, że ta gra to jedna wielka 
powtórka, mogłaby być niezła. Jeśli ktoś 
ma ochotę kierować gangiem dresów 


ierzemy Godfathera, ka- 
merę tłuczemy kijem, że- 
by gorzej działała i mon- 
tujemy na helikopterze 
latającym nad dopako- 
wanym bohaterem. Miasto kro- 
imy w plastry, nadajemy im 
dziwne, amerykańsko brzmiące 
nazwy i rozrzucamy po mapie. 


j Nasz najlepszy team nie boi si 
/ nawet dziewczyny z patykiem 


Frozenbyte 
Techland 
: 29,90 zł 


ET 


| procesor 1,5 GHz, 384 MB RAM, 
| karta graficzna 128 MB, napęd DVD 


Na plastrach kładziemy małe ka- 
wałki lokali i zwiększamy ich 
wartość poprzez wbicie w nie 
wykałaczki. Całość posypujemy 
nie najgorszą w sumie grafiką 
mającą przykryć wszystkie nie- 
dogodności i smażymy około 
trzech lat. Następnie podajemy 
zaraz po premierze, bo później- 
szy kontakt może grozić 
zatruciem. 

Uczucie oglądania w kólł- 
ko tego samego nie 
opuszczało mnie tu jed- 
nak ani na krok. Każda 

z szesnastu misji jest 
oparta praktycznie na 
tym samym schemacie: 
zajmuję dzielnicę starto- 
wą — robię ekipę uderze- 
niową — przejmuję sąsied 
ni sektor miasta — szkolę 


TRÓJKA WYMIATACZY 
SHADOWGROUNDS SURVIVOR 


Klasyczna rozgrywka w nowej oprawie. 
Weterani ocierają łzy wzruszenia, a nowi 
myślą, że to zupełnie nowy gatunek 


ymyślający sposób 
własnej śmierci żoł- 
nierz, pani snajper 
licząca wybite mon- 
stra i spec od de- 
molki, który w kontaktach z ob- 
cymi nie schodzi poniżej minigu 
na i miotacza ognia 
— oto trójka bohate- 
rów, którzy ocalą Gani- 
medesa, jeden z księ- 
życów Jowisza, przed 
najazdem obcych. 
Monotonię ekstermi- 
nacji ubarwiają trzy 
rozwiązania. Pierwsze 
to rozwinięcia broni 
i postaci. Ułatwiają grę 
i zmieniają nieco jej 
charakter, na przykład 


z wolnej strzelby robiąc szybko- 


strzelny wymiatacz. Drugie w ko- 
lejce są urozmaicenia poziomów. 
Gdy muszę orać dysk superkom- 


putera w poszukiwaniu danych 


i jednocześnie opędzać się od ko- 
lejnych fal obcych, nie jest mi do 


Pająkowaci nic się nie 
nauczyli od 1990 roku 


nowych dresów — atakuję kolejną 
połać miasta — płacę za trening 
podkomendnych i od nowa. Do 
znudzenia. | przez dziesięć kolej- 
nych etapów. 

W kampanii na przemian kieruje 
się trzema bohaterami (i tylko 
nimi, naszym gangiem zarządza 
sztuczna inteligencja podlegają- 
ca bardzo ogólnym rozkazom), 
którzy na pierwszy rzut oka dia- 
metralnie się od siebie różnią, 
jednak po bliższej analizie za- 
uważamy, że mają bardzo po- 
dobne do siebie umiejętności. 
Słaba sprawa. M 


ESCAPE FROM 
PARADISE CITY 
Ś grafika nie jest 
a całkiem tragiczna 


EE 


Nic dziwnego, że uciekają 


ER: tryb kooperacji 


Kk: www.shadowgroundssurvivor.com 


k: eksterminacja nadal atrakcyjna 


śmiechu, bo uziemienie w jed- 
nym miejscu to spore utrudnie- 
nie. Stacjonarne działka i prze- 
jażdżki mechem też dają radę. 
Trzecie i ostatnie są postacie. 
Różnią się jedynie rodzajami bro- 
ni i jedną czy dwoma umiejętno- 
ściami, ale dzięki temu nie hodu- 
jemy sobie superherosa, który 
rzuca obcymi po całej mapie, 

a zmiany pukawek na inne mo- 
dele przestawiają też za każdym 
razem styl gry. IB 


SHADOWGROUNDS 
SURVIVOR 


prosta i szybka 
zabawa 
świetne 
ulepszenia broni 
zróżnicowanie 


4 
poziomów 


Powrót do przeszłości 


— (aa 
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Pierwszy raz na marginesie 


samo dobro txt: sweter 
FIFA Manager 08 

Nie zrozumcie mnie źle: do- 
ceniam starania EA o we- 
pchanie się wreszcie do 
świadomości fanów piłki 

z informacją, że ich manager 
piłkarski jest profesjonalny, 
atrakcyjny i bardzo ładny 

(w czym wyprzedza aż 
wszystkich swoich ry- 
wali). Niestety, ich rola 
jest taka jak 
Korony 
Kielce 

w polskiej li- 
dze: docenia się co- 
raz mocniejszy skład 
i atrakcyjnie grany fut- 
bol, ale poza przebły- 
skami nie zagrozi na 
stałe Wiśle czy Legii. FIFA 
Manager 08 jest więc coraz 
lepszy taktycznie (określanie 
pozycji piłkarza zarówno gdy 
atakuje jak i gdy się broni 

- niezłe!), a poza boiskiem 
rozbudowany jak stadion Ar- 
senalu, ale niektóre rozwią- 
zania wciąż dziwią. Kontrola 
(na szczęście ograniczona) 
nad zawodnikiem podczas 
meczu, którą ma się prowa- 
dzić z ławki, to pomysł nie 
pasujący do tego typu gry, 
bo narusza to integralność 
opracowanego planu taktycz- 
nego. Gdybym chciał decy- 
dować, czy mój rozgrywający 
ma podawać czy strzelać, 
grałbym w PES-a. 


— 


Simon the Sorcerer 4 
Oto nadzieja dla trzech grup 
ludzi. Pierwszej — tej, która 
ciągle komuś zalega z pre- 
zentem gwiazdkowym. Dru- 
giej — która zalega z prezen- 
tem dla o wiele młodszego 
rodzeństwa. | trzeciej 
— która pogodzi się 


rozłąką z komputerem, 
bo przygody 
Simona, 
choć dzie- 
cinne, są 

w sumie niezłą kla- 
syczną przygodówką, 
w której tytułowy cza- 
rodziej chodzi po bar- 
dzo ładnych planszach 
innego wymiaru i próbuje 
uratować świat stojący na 
krawędzi zagłady w wyniku 
działalności sobowtóra 
Szymka. Zabawna, po pol- 
sku, prosta, ale z dobrą hi- 
storią. Dozwolona do lat 13. 


JE — | 4 


l 
«l NOWOŚCI: RADEON KONTRA GEFORCE 


Dwie gorrrące karty graficzne od największych rywali dla średnich portfeli. 
Przedstawiamy porównanie najnowszych kart DirectX 10, które można. 
kupić za mniej więcej tysiąc złotych cm 


po gwiazdce ceny pewnie jesz- 

cze trochę spadną. Oto kar- „au E 

ty NVIDIA GeFor- 

ce 8800GT (nie my- 

lić z żadnym spośród GTS- 

-ów ani z GTX) i ATI Rade- 

on 3870 HD. Obie właśnie 
wyszły z fabryk producenta i trafiły 
do sklepów, obie w tak korzystnej cenie, 
że fora internetowe pękają od entuzja- 
stycznych opinii. Porównujemy je w Di- 
rectX-ie 10 w najpopularniejszych roz- 
dzielczościach 1600x1200 i 1280x1024 
w tytułach, o których mówi się głównie 
wtedy, kiedy chce się wyrazić totalny 
graficzny wypas: Crysis i World in Conflict. 
Karty sprawdzaliśmy na zestawie dobrym, 
ale nie topowym, wychodząc z założenia, że 
niewielu graczy w Polsce ma jeszcze pod 
biurkami czterordzeniowe potwory z gruby- 
mi gigabajtami pamięci, SLI, Turbo-niewia- 
domo czym i tak dalej. Testowaliśmy karty 
na zwykłym, podkręconym do 3 GHz Core- 
2Duo (nominalnie miał 2,13 GHz), do tego 
2 GB RAM. Całość na Windows Vista. Każdy 
z przebiegów powtarzaliśmy dwukrotnie 
i wyciągaliśmy średnią, tak więc werdykt 
jest jednoznaczny. Sprawdźcie sami. 


zez SZ EŃ 


do) 


arta graficzna z dopi- 
skiem OC ma taktowania 
wyższe, niż przewidział 
producent. To o niemal dziesięć 
procent szybsza karta od stan- 
dardowej propozycji NVIDII, 
a podkręcenia dokonała sama 
firma — umówmy się, bardziej 
odpowiedzialna w tych sprawach 
niż my, więc to bezpieczne roz- 
wiązanie. Na pokładzie ma 
512 MB pamięci DDR3, która 
z procesorem porozumiewa się 
za pomocą 256-bitowej szyny. 
Karta zajmuje tylko jeden slot 
PCI-Express (poprzednie 
modele 8800 rozpychały się 
na dwóch). Mniejszy układ iE 
chłodzenia to zasługa techniki 
65 nanometrów. Karta grzeje + 
się więc mniej, zżera mniej 
prądu (100 W), a przy tym ma 
większą wydajność. Mimo to 
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wiatraczek lubi pohałasować, 

a warto pomyśleć o dodatko- 
wym, bo karta i tak robi saunę. 
Oczywiście, ten 8800GT obsłu- 
guje technologię HDTV — ma na 
pokładzie stosowne wyjścia 
komponentowe, a do każdego 
z dwóch gniazd DVI można 
podłączyć przejściówkę do 
HDMI. Obsługiwane rozdzielczo- 
ści — wszystkie do 2560x1600. 
W kartę wbudowano także pro- 
cesor wspomagający odtwarza- 
nie filmów w HD, więc układ 
bierze na siebie wszystkie obli- 


(8 


Jakość | 


czenia, które do tej pory zaprzą- 
tały głowę procesorowi. 

Na marginesie: wkrótce ma po- 
jawić się tańszy wariant karty, 

z połową pamięci RAM 

— 256 MB. Może on będzie bar- 
dziej dostępny, bo ogólnie 

z 8800GT jest niestety jeden, ale 
za to duży problem: na począt- 
ku na świecie było ich tylko 50 
tysięcy. Po styczniu, miejmy na- 
dzieję, to się zmieni, ale wtedy 
będzie z kolei inna przeszkoda: 
konkurencja będzie już obsługi- 
wać DX-a10.1. 


MSI NX 8800GT TZONNZE OC 


fabrycznie, więc bezpiecznie 
podkręcona 


niesamowicie wydajna 
i w DX9, i DX10 


bardzo „atrakcyjna cena jak za 


dość ciężko dostępna w skle- 
pach 


irectX 10.1 będzie wprowadzo- | 
ny razem z Service Packiem 1 
dla Visty i nie będzie tak wiel- 
| kim przełomem jak DX10, ale ma obsłu- 
giwać Shader Model 4.1 i poprawiać an- 
tyaliasing. Obok wi- 
dać funkcję Global 
llumination związaną 
z shaderami: tak do- 
brze teraz będą ocie- 
niowane setki kulek | 
w pomieszczeniu, na 
które pada Światło neonu. Drugą zmia- 
ną jest poprawa antyaliasingu. Tu też 
różnica jest jednak raczej kosmetyczna. 
Większość funkcji DX10.1 będzie wspie- 
rana przez karty DX10, to tylko małe 
uaktualnienie. Tak małe, pzzewg=— 
że wywołało zresztą bu- 
| rzę: NVIDIA się buntuje 
i nowe GeForce'y nie bę- | 
dą umiały korzystać 
| funkcji DX10.1 


5 up: 
ropozycja ze stajni ATI/AMD to odświeżony, wość łączenia nawet czterech kart w jedną całość, 
przeniesiony do nowego procesu technolo- taki podwójny CrossFire. Nie ma jeszcze płyt głów- ( % N 
gicznego „stary' układ znany z topowego Ra- nych wspierających tę możliwość, ale pewnie wkrót- t 
deona 2900 HD. Przełomu trudno się doszukiwać. ce się pojawią, więc jeśli wasz wujek odkrył złoża ro- Nie mówcie, że 
Choć proces produkcji (55 nm) jest najnowocześniej- py, to przypomnijcie mu o swoim istnieniu. o was nie dbamy 
szy wśród kart, a ten Radeon ma dwuslotowy układ _ W trosce o środowisko naturalne, portfel gracza — na mrozy ma- 
chłodzenia, to grzeje się nieziemsko. Po części dlate-  — i tym podobne pitu-pitu — kartę wyposażono też my cały zestaw 
go, że jest to również przyspieszona przez produ- w technologię PowerPlay. Dzięki temu sama steruje podgrzewaczy | 
centa edycja. Na szczęście wydmuchuje gorące po- poborem mocy, który podczas wytężonej pracy po- USB z Japonii. Je- | 
wietrze z obudowy. trafi wzrosnąć nawet do 200 W. śli tegoroczne ! A 
Biż: a podwyżki wszystkiego zjadły 
Nowością jest sprzętowe wsparcie 


kasę na ogrzewanie, zgrzybiałe 
dłonie poratujemy grzejącymi 


DirectX-a 10.1. Nie jest to jeszcze du- MSI RX3870 T2D512E-OC 


ża zaleta, bo nie ma na niego gier, Ę pa wa e odejdę DESIGN M | rękawiczkami z wygodnie od- 
ale zwiększy nieco długowieczność f WIRE ; k = ; OPŁACALNOŚĆ krytymi palcami, by nie stracić 
karty. Tu również jest obsługiwany || oódkiżcóna WISOEZRECZE prl asia EJ precyzji biegania w strzelani- 
HDMI, producent dołączył przej- wyniki testów bez rewelacji JAKOŚĆ ELLI MEZEM nach. Od odmrożenia stóp j 
ściówkę. ATI wprowadził jeszcze w DirectX-ie 10 uchronią puchate grzałkapcie 


dwie nowości. Pierwsza — to możli- wydajność słabsza od konku- HABANA AAC ef aF2 | '4 USB, a dla prawdziwych zmarź- 
renta - 8800GT luchów są ogrzewacze nóg wy- 


glądające jak opaski mierników 
ciśnienia krwi — z dokładnością 
do pompującej gruszki! 


Pentagram mod. Na środku mała 
płyta główna, 1 GB RAM, dysk 
i mały zasilacz. 
Autor obmyślił 
moda jako sy- 
pialniany ter- 
minal do od- 
twarzania mu- 
zyki i grzeba- 
nia w sieci. 
Musi jeszcze znaleźć dziewczynę 
z niezdrowym odjazdem na od- 
wrócone pentagramy. 


Oto jeden z konceptów, które 
nie ujrzą światła dziennego: pa- 
mięć flash jak tabliczka czekola- 
dy z dotykowym ekranem, 

za pomocą 
którego prze- 
nosimy dane 
na konkretny 
klocek, odpi- 
namy i zabie- 
ramy w drogę. 


tekst: [rgb] 


WERDYKT 


arta z chipsetem 8800GT jawiać się nowsze sterowniki. Gdy _ rów, jej wydajność wzrosła. Tu rym każdy może zarobić te kilka 
ma przewagę nad Rade- AT! wprowadzało Radeona 2900 może być podobnie, choć wcale klatek na sekundę więcej. 


onem. Różnica jest mniej HD, początkowo karta spisywała nie musi. Zwłaszcza że i NVIDIA Na szczęście już niedługo powinny 
więcej taka jak w ich cenie — od się słabo; kilka tygodni później, po _ słynie z wprowadzania uspraw- pojawić się odchudzone do 256 
dziesięciu do dwudziestu procent, _ wydaniu zaktualizowanych drive- nień do sterowników, dzięki któ- MB RAM wersje. 


GT bije też 8800GTS, miejscami 


zbliża się do najszybszego GTX-a. WYNIKI TESTÓW W GRACH 


RANAMI KARTA GRA Crysis 1600x1200 _ Grysis1280x1024  WIC' 1600x1200 Wi€ 1280x1024 
MA REM 8800GT — DX10 19 25 35 41 


ni. Psychiczna przewaga DirectX-a 
10.1 i niższa cena naprawiają defi- 
cyt mocy, poza tym wszystko 

może się zmienić, gdy zaczną po- 


8800GT - DX9 24 29 42 55 
3870 HD — DX10 WJ 22 27 38 


3870 HD - DX9 21 25 34 48 


*World in Conflict 
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** Klatek na sekundę 


tekst 
sweter 


Czas wymienić stare graty na nowe 
zabaweczki. Lepszy procek, lepsza mysz, 
niekoniecznie lepsza klawiatura... 


NOWE PROCESORY INTELA 


eszcze niedawno wszyscy byliśmy w szoku, jak dobre ceny 

dyktuje Intel za procesory Core2Duo, które dają przecież 

ogromny przyrost wydajności w porównaniu do poprzednich 
modeli. Teraz jest jeszcze lepiej, bo do sprzedaży zaczynają trafiać 
układy nowej serii, Core2Duo Penryn (znane też jako Wolfdale). 
Oznaczone symbolami E8200 (2,66 GHz), E8400 (3 GHz) i E8500 


(3,16 GHz) wskoczą cenowo na miejsce 
l t | 


odpowiednio E6650 (2,33 GHz), 
Core' 2 


E6750 (2,66 GHz) i E6850 (3 GHz). 
Te starsze wtedy stanieją, i to 
wyraźnie. 

Nowe procesory są wykonane 

w technologii 45 nm, są zauwa- 
żalnie szybsze w aplikacjach 

i trochę szybsze (według wcze- 
snych testów: od 8% w Lost Pla- 
net, do... 0,5% w Oblivionie) 

w grach, bo mają 6 MB pamięci 
cache L2. Pobór mocy: 65 W. 
Szyna FSB jest taka sama jak Duo 
poprzednio, czyli ma 1333 MHz. 


Link: www.intel.pl 
Cena: zależna od modelu 
W sprzedaży: od końca stycznia 2008 


iększość z nas, kiedy chce lub chciała wymienić kartę gra- 
ficzną na taką, która obsługuje DirectX-a 10, ma spory pro- 
blem: prawie wszystkie modele działają już tyl- 
ko pod PCI Express 2.0. Czyli do karty 
ES" trzeba kupić nową płytę główną, a co za 
Pd tym idzie — jeszcze parę podzespołów, 
i zamiast prostego upgrade'u robi się 
wymiana bebechów w kompie. Na szczę- 
ście od czasu do czasu pojawiają się jesz- 
cze przyzwoite karty na AGP. Jak na przy- 
kład ATI HD3850 firmy PowerColor 
z 512 MB. Oczywiście jest nieco wolniej- 
sza niż model na PCI-E (668 
» MHz zamiast 828 MHz), ale 
A __ przy tej oszczędności 
a 22. i przedłużeniu życia kom- 
aj putera nie powinno to ni- 
komu robić różnicy. 
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SPRZĘTOWE NOWOŚCI 


PLAYER Z KARTĄ GRAFICZNĄ 


ego jeszcze nie było: odtwa- ę | 
rzacz MP3/MP4 z kartą graficz- | 4 


ną wspomagającą odtwarzanie | 
| 
| 
| 


filmów? Nie wiem, ile w tym bełkotu | 
marketingowego, ale nowe flagowe mo- | 
dele odtwarzaczy Sansa View z pamięcią 
8 i 16 GB mają wbudowane... kieszonko- 
we wersje karty GeForce 6100! Dzięki te- 
mu na ekranie o wielkości 2,4 cala można 
oglądać nagrania w szalonej rozdzielczo- 
ści 320x240 pikseli, a o to, żeby nie zabra- 
kło na nie miejsca, nie trzeba się martwić, 


bo urządzenie jest wyposażone w port 
kart micro SD. 


Link: www.flashcard.pl 

Cena: wersja 16 GB: około 700 zł 
wersja 8 GB: około 575 zł 

W sprzedaży: już jest 


jak i na PSZ i PS3! Za dobrą cenę dostaniemy force feedback, | 
całkiem niezły, choć nie ekskluzywny, plastikowy design, drą- | 


Ni owa kierownica Apollo Daytona działa zarówno na pecetach | 


| żek skrzyni biegów i hamulca ręcznego, mo- | | 
| duł pedałów gazu i hamulca oraz system $% | | 
mocowania znany raczej z droższych | | 


| produktów, który składa się z siedmiu A | | 
| przyssawek. Promień skrętu 180 ) 


= m | 
| stopni pomoże tym wszystkim, którzy Ć% : o | 
| zamiast jechać w kierunku mety, lubią 
bs to pod prąd. 


| Link: www. apolomukimeda. eu k p | 
Cena: 139 zł 
Ww sprzedaży: już jest 


kran 1,8 cala, dyktafon, wejście na karty mini SD, bate- 
ria wystarczająca na 17 godzin muzyki — to suche fak- 
ty. To, czego nie daje się łatwo przeliczyć, to design. 
Model czerwony lub czarny z efektownymi białymi maź- 
nięciami pędzlem — idealny do klubowej muzyki. Zresz- 
tą, promuje go duet Wet Fingers, znany z remiksu Hi 
Fi Superstara. Do sprzętu dołączony jest jednak ich 
remiks... Norbiego. Ale to jedyna widoczna wada. 


RAZER LACHESIS 


azer jest znany z tego, że stara się szpanować technologią. 

Stąd Lachesis może się poszczycić na przykład sensorem dzia- 

łającym w rozdzielczości nawet 4000 dpi. Dla tych, którzy nie 
wiedzą: to cholernie dużo. Zwykłemu człowiekowi wystarczy 800 dpi, 
i w takim właśnie trybie gra większość z nas. Co to znaczy? Ze zakup 
Lachesisa 99 procentom graczy jest absolutnie zbędny i będą świado- 
mie pracowali w niższej rozdzielczości albo dostaną oczopląsu, 
próbując dogonić szalejącą pięć razy szybciej niż zwykle 
myszkę. 4000 dpi to tyle, że centymetrowy ruch 
myszką w bok obraca mi bohatera strzela- 
niny prawie o 180 stopni, bo kur- 
sor ma maksymalną prędkość 250 
centymetrów na sekundę (!). Przy- 
znaję: jestem na to za wolny. 
| ogromna większość ludzi też będzie, 
dlatego kupowanie nowego Razera dla 
tej właśnie funkcji jest ryzykowne. Jeśli 
wasz styl gry polega na szuraniu całą dłonią 
po podkładce, raczej się nie przyzwyczaicie. Jeśli 
trzymacie delikatnie myszkę palcami i wykonujecie precyzyjne, chirur- 
giczne, malutkie ruchy, wtedy możecie to przemyśleć. Ale najprawdo- 
podobniej startujecie wtedy w WCG i jesteście mistrzem Polski w do- 
wolnym sieciowym fps-ie. 
Żeby było jasne: wystarczy zejść na normalny poziom rozdzielczości 
kilkoma wciśnięciami zaprogramowanych przycisków przy rolce, żeby 
dostać kapitalną, najwyższej jakości mysz dla fanów Razera. Dlaczego 
dla nich? Bo ma symetryczną budowę, więc z jednej strony nadaje 
się i dla leworęcznych, i dla praworęcznych, ale z drugiej strony — nie 
ma ergonomii Logitechów czy produktów Microsoftu. Jest ultrado- 
kładna (bije w tym na głowę wszystkich konkurentów), ma świetny, 


ycosa jest wyjątkowo wysublimowana, ale nie dla wszystkich. 
Jej główną cechą — i wadą — jest niebieskie podświetlenie. Gdy 
go nie ma, na klawiszach prawie nie widać ani literek, ani na- 
pisów, bo zamiast farby mają półprzezroczystą powierzchnię. Na 
czarnym tle. Ideał bezwzrokowo piszących, koszmar wszystkich in- 
nych! Co więcej, przełącznik podświetlenia jest na dotykowym panelu 
z przyciskami: play, pauza, stop, ściszanie i pogłaśnianie — który 
w tym trybie gaśnie, więc łatwo o pomyłkę. 
Drugim trybem jest podświetlenie WSAD-u. Wiecie, taka akcja dla gra- 
czy. Hmm... Ale kto z nas z zamkniętymi oczami NIE TRAFI w te cztery 
litery instynktownie? Nikt. Ostatni z kolei tryb to podświetlenie całej 
klawiatury. Niestety, światło jest słabe — komfortowo 
można odczytywać napisy, patrząc SE 
na nie z góry, albo w absolutnie 
ciemnym pokoju. Jeśli luzujecie się 
odchyleni w krześle, zapomnijcie 
o komforcie pisania. Co najdziwniej- 
sze, sam WSAD jest podświetlony 
dwa razy mocniej. Czemu nie moż- 
na było tego zrobić ze wszystkimi 
klawiszami? A tak jest to pozycja wy- 
łącznie dla piszących bezwzrokowo. 
Design Lycosy jest godny medalu. Bar- 
| dzo cienka i lekka, ale jednocześnie 
świetnie trzymająca się podłoża, o niskim 
skoku klawiszy, jest pokryta w połowie (klawisze) gumowaną, znaną 
z myszek Razera powierzchnią antypoślizgową. Matową. Kontrastuje 
z tym lakierowana na wysoki połysk reszta obudowy — z wyjątkiem 
| matowej podkładki pod nadgarstki. Szkoda tylko, że Iśniąca po- 
wierzchnia bardzo łatwo się brudzi i łapie odciski palców. 


Pamiętacie Netscape'a? Jeśli tak, to znaczy, że mieliście internet w poprzednim stuleciu. 
Jedyna popularna niegdyś alternatywa Internet Explorera osiągnęła ostatnio zawrotny 
© 1 procent udziału w rynku, więc właściciel zdecydowal o eutanazji. 


| 7 
miękki, ale stanowczy klik, bardzo cien- ś kość "rg 
ki i długi na ponad dwa metry kabel 4 
i rewelacyjny poślizg. Jeśli dopasujecie 
sobie w programie konfiguracyjnym czułość (skoki po 125 
dpi, obsługa jest bardzo łatwa), będzie to mysz na lata, tym 
bardziej że wykonanie jest najwyższej jakości, 

a na obudowie znajduje się dziewięć pro- 
gramowalnych przycisków. Szkoda ty|l- 
ko, że dwa z nich, które umieszczone 
są pod małym palcem na prawej 

(lub lewej, jeśli ktoś jest leworęcz- 
ny) krawędzi myszy, wciska się 
dość ciężko. To cena za symetryczną 
budowę: mają identyczny klik jak dwa 
przyciski pod kciukiem, a i z nimi mia- 
łem trochę problemów i nie przyzwyczaiłem 
się do tego, że trzeba do nich przyłożyć dużo więcej si- 
ły. Co więcej, zdarzają się momenty, kiedy tych przycisków do- 
datkowych trzeba szukać, bo nie trafia się w nie instynktownie! Na 
początku kosztowało mnie to wiele fragów, spóźnionych zmian broni 
i nietrafionych counterspelli. Wolałbym więc wciskaną na boki rolkę. 
Albo podpinać pod te guziki totalnie nieistotne funkcje. 


RAZER LACHESIS 


RI Owo szybkarsne i _EEEEENEEM 
wymagania profesjonalistów BPOOOOLLLLI 
+ bardzo dokładna, nie ma EBCOLLO_OOE_ 

żadnych przekłamań sensora EEECCLLCLCE 


fantastyczna jakość 
HS] wykonania 

trochę za ciężko dosięgnąć do 

przycisków dodatkowych 


Na szczęście to, co najważniejsze, czyli f 
granie i pisanie (ale tylko bezwzrokowe!) 

jest wyjątkowo przyjemne. Czas reakcji 
klawiszy jest tak krótki, że nieraz miałem 
wrażenie, że to ja gonię pojawiające się na ekranie słowa, 

a lepszy niż w notebookach klik tylko wzmacnia pozytywne od- 

czucia. Przyciski Windows da się wyłączyć na stałe, żeby nie wyskaki- 
wać przypadkiem do pulpitu, a jeśli ktoś nie chce tego robić, to ryzyko 
pomyłki jest zminimalizowane: mają specjalne wytłoczenia, odróżniające 
je od Altu czy Ctrla. Sprzęt ma też świetne rozwiązania dla graczy: port 
mikrofonu i słuchawek, złącze USB 
2.0 i wyżłobienia na owijanie kla- 
wiatury kablem podczas transpor- 
tu. Co ciekawe, WSAD wciska się 
minimalnie lżej niż inne klawisze. 
Lycosa jest też pierwszą chyba 
klawiaturą, która ma programo- 
walne (można też na nich robić 
makra — do ośmiu komend) abso- 
lutnie wszystkie klawisze! Dzięki 
temu pozbyto się przycisków 
makr, więc całość świetnie wygląda. 


RAZER EDPA 


wyjątkowo czuła, fantastycz- 
ny klik klawiszy 


Dęgr GN 


LI 
E 


SRO W dla graczy: p 


zbyt słabe podświetlenie, nie- 
wyraźne oznaczenia klawiszy 


Dziękuję za spełnienie prośby o normalne kodowanie w listach 

albo pisanie bez polskich znaków. Poprawia mi to humor, aż 

chce mi się odpowiadać na listy. Zabawne, nie? Dobra, a na 

poważnie: bombardujcie skrzynkę i 
i piszcie, czy podoba się Wam to, co robimy! Sweter = 


Ostatnio scena polskiego Fallout: Tactics zginęła, więc nie mam w co 
grać... Polecicie mi jakąś grę sieciową, ale taką, żeby poszła na kom- 
puterze sprzed czterech lat? 


Bia_Ymi_ 


Counter-Strike. World of Warcraft. StarCraft. Team Fortress 2. 
Pożegnaj się ze znajomymi. 


Wielu czytelników zastanawia się nad tym, czy redakcja odpowiada 
na nieopublikowane wiadomości. Odpowiedź brzmi NIE! 
Dlaczego nie odpowiadacie? 


Poldek40 


W meczu sweter — Poldek40 do przerwy 1:0 dla swetra. 


| 
Mam ciekawostkę, która ukazuje, że nawet hojni starzy nie są wcale | 
idealni. Mój kolega ze szkoły miał problemy ze swoim kompem (karta 
graficzna słabiutka), a kiedy opowiedział o tym starym, to kupili mu 
nowy monitor. Heh! 


Piotrek | 
s Mam radę dla kolegi: niech powie rodzicom, że ma poważne pro- 


blemy z portfelem, dadzą mu pieniądze. Sam sobie kupi kartę. 
Albo niech nauczy się jaśniej zgłaszać swoje potrzeby. 


7070 2% PApDIE KKR 


by  GBoGGt PEQL 


WYBIERZ GWIAZDĘ, NASTĘPNIE SYSTEM PLANETARNY ..JEFTEM TO SIĘ NAZYWA EFEKT MASY. 
KTÓRY CZĘSTO WOKÓŁ NIEJ wySTĘPUJE... CHCIAŁBYŚ WŚRUFONĘ TRZEBA BYŁO POŻYCZYĆ BOLO 
ODBYĆ PODRÓŻ SWOJEGO ŻYCIA? PRZYBYŁE. KAFIFANIE... (4, TĘ KASKĘ BEZ MARUDZENIA... 


OCZYWIŚCIE! 
NIE MOGE SIĘ (2) 


DOCZEKAĆ! AB 
+ — cŹ 


NZ 
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Dostaliśmy wiele listów z pytaniem o kod rejestracyjny do Hidden A Dangerous 2. 


A był zamieszczony na płytce, w instrukcji, na którą trzeba kliknąć w instalatorze. 


Zanim napiszecie - sprawdźcie! 


Czemu Top 10 na 
stronie nie działa? 
Jak chcę zagłosować, 
pojawia się błąd. 


glazńo | 29.12.2007, 12:55 | Odpowiedzi: ©, wyswietleń: *2, ostatnio skomentował: 7231 


Worek prezentów 


SWAT. | 29.12.2007, 11:42 | Odpowiedzi; *, wyswietleń; +7, ostatnio skomentował: 


Dzięki za sygnał. 
Strona jest jeszcze 
młoda i czasem 
zdarzają się proble- 
my. Alarmujcie od 
razu, jak widzicie 
coś takiego. Głoso- Rar | 28.12.2007, 16:20 | Odpowiedz 1, wyswietłd: ostatnio skomentował: 
wanie już oczy- przygodówki 

wiście poprawione. 


Prezent na urodziny. 


moreowemike | 28.12.2007, 23:43 | Odpowiedzi: ©, wyswietleń: 5 ', ostatnio skomentował: 


Fajna gra. 


Czy na stronie będzie forum? Jeśli tak, to kiedy (mniej więcej). 


Wiem, że Was to nie zadowoli, ale nie planujemy na razie forum 
PLAYA. Pod newsami można pisać komentarze, czytamy je i jeśli 
są trafne, odpowiadamy. Z forum byłby dla mnie i Cubitussa, 
czyli głównych piszących na stronę, prosty problem: choć nie 
chcielibyśmy go moderować, z doświadczenia wiemy, że musieli- 
byśmy. A to pochłonęłoby za dużo czasu. Poza tym jesteśmy 
obecni na wszystkich ważniejszych forach o pismach o grach! 


Moglibyście dać plakat z gry Need for Speed ProStreet? 


Spóźniłeś się. Plakat dało nasze bratnie pismo Komputer Świat 
GRY EXTRA w numerze o NfS PS. Możesz je zamówić, dzwoniąc 
na telefon działu prenumeraty podany w stopce PLAYA. 


Moglibyście wydać wszystkie odcinki 8Bita w komiksie i dodać do PLAYA 
albo sprzedawać w sklepach? Chciałbym go przeczytać od początku. 


Wingo 21 


Powinien być spełniony jeden warunek: komiks musiałby się 
skończyć, bo inaczej miałbyś album bez zakończenia. Ale ani my, 
ani Sledziu nie planujemy jeszcze jego końca! :) 


Czy nie denerwuje was to, że nowe gry przechodzi się pięć-sześć go- 
dzin? CoD-a 4 i Crysisa roztrzaskałem w jeden wieczór. Ten drugi koń- 
czy się w bezczelny sposób, który aż prosi się o kontynuację. Tęsknię za 
czasami, kiedy na porządną strzelankę potrzeba było kilka dni i więcej. 


Anonim 


Wyobraź sobie, że masz grę, w której kampania zajmuje 50 go- 
dzin. Zwykły człowiek skończy ją w kilka tygodni (albo miesięcy), 
a to właśnie zwykli ludzie kupują większość gier. Wydawca myśli 
więc tak: jeśli on będzie w to grał półtora miesiąca, to nie kupi 

w tym czasie żadnej innej gry! Nie możemy do tego dopuścić! 
Na szczęście dobre multi przedłuża zabawę nawet na lata. 


Poniżej publikujemy listę laureatów z konkursu krzyżówkowego z numeru 12/2007. Hasło to STRZELANINA 


Mirosław Cebula, Dominikowice 
Marcin Lubojański, Bytom 


Daniel Plewka, Radziejowice 


Antoni Machura, Bytom 


Maciej Kacer, Warszawa 


Mateusz Kaczmarek, Luboń 
Marcin Kosakowski, Hrubieszów 
Sławomir Ptak, Paterek 
Agnieszka Soczewka, Warszawa 
Arkadiusz Zmaźlik, Kicin 
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jest jednak dużo lep- 
szy, zwinniejszy, po- 
trafi mówić i jest 
trójwymiarowy. Ten 
książę ma także 
funkcję magnetowi- 
du. Nie, nie wypluwa 
z siebie kaset ani na- 
wet nie nosi cza- 
peczki z napisem 
VHS. Zamiast tego 

»| jak coś mu się nie 

"| podoba (na przykład 
" wylądowanie na bar- 
dzo ostrych kolcach w bardzo 
głębokiej pieczarze), może po- 
wiedzieć, że wcale tak nie było 


ersja to jest ten obszar, 
który teraz nazywa się Ira- 
nem. Dawniej nie walczono 
tam z Bushem, 
lecz z wezyrem, 
którego specja|l- 
ność to porywa- 
nie księżniczek 
oraz władza nad 
światem. Gra 
nawiązuje do hi- 
tu Prince of Per- 
sia sprzed dwu- 
dziestu 
lat. Ten 
nowy 
ksią- 
żę 


', "ją SA 
nagi 


00-szŹ 


i przewinąć 
czas do tyłu. 
Umie też czas 
spowolnić. To taki 
tryb, w którym przeciwni- 
cy zamiast Argh! mówią 
AAAArrrrggggghhhh! i w po- 
dobnym stylu też walczą. 
Po pełnym zatrzymaniu 
czasu nie mówią już nic, 
a książę znajduje się 
wtedy w komfortowej 
sytuacji drwala w le- 
sie. Gra opiera się 
także na wykonywa- 
niu obłędnych akro- 
bacji, jednak robienie 
ich na klawiaturze to 
jak manicure piłą tar- 
czową — zdecydowa- 
nie warto wyposażyć 
się tu w dżojpad. 


procesor 800 MHz, 256 MB RAM, 
karta 128 MB, 1,4 GB na dysku 


a gra pokazuje, 
jak powinni 
współpracować 
ze sobą ludzie grający 
w strzelaniny sieciowe, 
gdyby każdy nie myślał 
tylko o fragowaniu. 
Sterujemy dwoma od- 
działami, którym wyda- 
jemy rozkazy tak, by 
żołnierze wzajemnie 
osłaniając się ogniem, 
zachodzili wrogów z dwóch 
stron albo w inny sposób nie 
dali im szans. Na najlepiej ukry- 
tych są granaty, a namolnego 
snajpera zasłaniamy dymem. Tu 
nie możemy zginąć. To znaczy 
da się, ale nie wolno, bo dowo- 
dzimy Amerykanami, ich śmierć 
w fikcyjnym arabskim Zekistanie 
spowodowałaby protesty, dymi- 
sje i filmy Olivera Stone'a w ca- 
łych Stanach. Na szczęście gdy 


waga, do sklepu wszedł 

przestępca! To ostrzeżenie 

powinno wzbudzić czuj- 
ność i nakłonić nas do zatrudnie- 
nia strażnika. On szybko znajdzie 
amatora promocji „zero złotych” 
i upora się z nim. Ale złodzieje to 
nie jest największy kłopot. Więk- 
szym są klienci. Klient płaci, więc 
wymaga. Gotujmy się na narze- 
kanie, że toalety brak, że brud- 
no, że sklepy nie takie. Na szczę- 
ście na razie nie powinni jeszcze 


jeden żołnierz dostaje kulkę, 
reszta drużyny ma trochę czasu, 
by zanieść go do punktu me- 
dycznego, gdzie rannymi zajmu- 
je się lokalny... prawdopodobnie 
szaman, bo przywraca do życia 
nawet ludzi, którym granat wy- 
buchł w twarz. 


procesor 1 GHz, 256 MB RAM, 
karta 128 MB, 2,3 GB na dysku 


narzekać, że nikt nie 
prowadzi w naszej 
galerii studia TVN. 
Budowę zaczynamy 
od oznaczenia pod- 
łoża, które zostaje 
automatycznie ogro- 
dzone ścianami. Po- 
tem ustawiamy bok- 
sy na stoiska i dopie- 
ro w nich lokujemy 
sprzedawców oraz 
punkty usługowe. 
Nie zapominajmy też, że klienci 
muszą się jakoś dostać do środ- 
ka i należy gdzieś wstawić drzwi. 
Centrum handlowe, do którego 
nie można wejść, ma w pewien 
sposób ograniczoną funkcjonal- 
ność. Chyba że na zewnątrz był- 
by akurat świt żywych trupów, 
ale to nie jest ten rodzaj gry. 


procesor 500 MHz, 128 MB RAM, 


karta 16 MB, 400 MB na dysku 


Full Spectrum Warrior wymaga kodu instalacyjnego — w menu instalacji 
naszej płyty jest jeden, a większą ich liczbę, do gry w sieci, można znaleźć 


© na stronie internetowej http://www.cdprojekt.pl/fsw.asp 


STRIKE FIGHTERS GOLD 


to symulator, któ- 
ry dostosowuje 
się do naszych 


potrzeb. Jeśli chcemy, 

jest surowo realistyczny, 

ale może też pozwalać 

odbijać się od ziemi sa- 
molotem jak piłką. Lata- 

jąc maszynami z przeło- 

mu lat sześćdziesiątych 

i siedemdziesiątych, 

strzelamy do Rosjan, 

którzy wtedy byli niedobrzy 

i niedemokratyczni, ale nie mieli 
Putina. Poza rozrywką gra do- 
starcza wiedzy na temat pod- 
niebnego życia pilotów. Jeśli sły- 
szymy, że wystrzelono SAM-a, 
to wcale nie chodzi o wujka, ani 
tym bardziej o strażaka, tylko 

o naziemną wyrzutnię rakiet. To 
nie jest też Grand Theft Auto. 
Kumple w radiu nie mówią, że 
umówili się na dziewiątą z ban- 
dytami, tylko że wróg jest tam, 


gdzie pokazałaby wskazówka 
zegara. Czasem niepokoi nas 
dramatyczne sapanie pilota. Nie 
znaczy to, że zmęczyło go ma- 
chanie skrzydłami ani że przy- 
gniata go ciężar odpowiedzial- 
ności. To tylko jego własny cię- 
żar pomnożony przez wartość 
przyspieszenia przy manewrze. 


procesor 500 MHz, 128 MB RAM, 
karta 32 MB, 600 MB na dysku 


STEROWANIE 
PRINCE OF PERSIA: THE SANDS OF TIME 


Przytrzymanie lewego Shifta 
Spacja 


Prawy przycisk myszy 
Lewy przycisk myszy 
E 


R 


R + prawy przycisk myszy 


ruch naprzód i do tyłu 

ruch w lewo i w prawo 

tryb ostrożnego chodzenia 
skok 

działanie specjalne 

atak mieczem 

użycie sztyletu 

cofanie czasu 

przewijanie czasu do przodu 
anulowanie manipulacji czasem 
spojrzenie oczami księcia 
spojrzenie na okolicę 
przejście do menu 


FULL SPECTRUM WARRIOR 


Ruch myszą 

Lewy przycisk myszy 
Przytrzymanie lewego przycisku 
myszy w trybie oznaczania celu 


rozglądanie się 
wydanie rozkazu 


prowadzenie ognia zaporowego 


W, S,A,D 


wybór aktywnego członka drużyny 
(od tego zależy pole widzenia) 


Shift 


zbliżenie 


X 


Spacja 


Tab 


zatrzymanie się, wstrzymanie ognia 
szukanie najbliższej osłony 
przełączanie grup żołnierzy 


MALL TYCOON 2 


Lewy przycisk myszy 


wybieranie i ustawianie obiektów 


Prawy przycisk myszy 


Przytrzymanie klawisza Ctrl 
Przytrzymanie klawisza Shift 


obracanie stawianego obiektu 
obracanie widoku myszą 
regulowanie zbliżenia myszą 


QE 


Delete 


regulowanie zbliżenia 
tryb rozbiórki 


Ś 2 
ię 


obrót widoku i ustawianego obiektu 
widok z perspektywy klienta 


Esc 


opuszczenie misji lub gry 


b WERSJE DEMO NA PŁYTACH 


TERRORIST TAKEDOWN 2 PL 
Do dziś nie wyjaśniono, jakim 
cudem arabscy terroryści zdołali 
przetrwać najazd detektywa 
Rutkowskiego na Irak. Teraz 
jednak na pewno nie mają już 
szans, bo jadą ich GROM-ić 
polscy żołnierze z włączoną 
regeneracją zdrowia. 


UNIVERSE AT WAR 

EARTH ASSAULT 

Turystyka kosmiczna ma wielką 
przyszłość. Obcy z tej strategii 
czasu rzeczywistego o tym 
dobrze wiedzą i chętnie 
odwiedzają naszą planetę. 
Szczególnie jeśli mogą przy 
okazji zebrać trochę surowców 
i powalczyć z innymi obcymi. 


NAPOLEON'S CAMPAIGNS 
Podobnie jak Napoleon ta gra 
jest francuska i bardzo mała. 
Podobnie jak największy wódz 


jego epoki ma wiele zalet natury 
strategicznej. Koneserzy 
zapewne chętnie spędzą z nią 
choćby i sto dni. 


RAIL SIMULATOR 

Gra dla ludzi, którzy lubią 
patrzeć na widoki za oknem 

i czasem nacisnąć przycisk, bo 
tak mniej więcej wygląda praca 
maszynisty. Zaletą gry jest to, że 
sami możemy sobie ten widok 
za oknem wcześniej 
zaprojektować. 


ASTERIX 

AT THE OLYMPIC GAMES 

Jest to gra poruszająca ważkie 
kwestie moralne i dramatycznie 
pytająca o przyszłość sportu, 
dotyczy ona bowiem pytań, 

co zrobić z dopingiem, 
szczególnie jeśli tym dopingiem 
jest napój robiony w głuchym 
lesie przez jakiegoś druida. 


STRIKE FIGHTERS GOLD 


Esc 

Alt + Q 
Alt + P 
Alt + T 
Alt + R 
Alt + C 


Tab 

A 

U 

Shift + W 

M 

F1 do F12 

F1 do F12 + Shift lub Ctrl 
Lewy i prawy przycisk myszy 
Lewo, prawo 

Góra, dół 


1 


Ę 
V 


koniec misji 

wyjście z gry 

pauza 

przyśpieszenie czasu 
normalny upływ czasu 

skok w czasie 

skok do najbliższego wrogiego 
kontaktu 

komendy radiowe 

autopilot 

następny punkt docelowy 
poprzedni punkt docelowy 
mapa 

wybór widoku 

dodatkowe widoki 
regulowanie zbliżenia widoku 
przechylanie na boki 
regulowanie położenia dziobu 
skręcanie 

regulowanie ciągu 

klapy 

przełączanie hamulca 


przełączanie hamulca kół 
wypuszczenie/schowanie podwozia 
wypuszczenie/schowanie haka 


Shift + Esc 


Backspace 


katapultowanie się 
wybór broni przeciwko celom 
powietrznym 


) 


Spacja 
Ctrl + O 
Ctrl + D 
Ctrl + ] 
6 


wybór broni przeciwko celom 
naziemnym 

strzelanie z działek 

otwarcie komory bombowej 
odrzucenie zbiorników z paliwem 
odrzucenie dodatkowej broni 
wypuszczenie folii odbijającej 


F 
Z 
T 


wypuszczenie flary 

włączenie zakłóceń ECM 
zaznaczenie następnego wrogiego 
celu w powietrzu 


zaznaczenie kolejnego wrogiego 
celu na ziemi 


zaznaczenie następnego sojusznika 
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Ciężko nazwać oszustwem to, co robiłem. Cała 

liga grała według tych zasad, więc dlaczego 

mamy być ukarani? Bo innym się nie udawało 
tak kupować meczów jak m 


FULL SPECTRUM WARRIOR 


W menu tajnych kodów wpisujemy poniższe triki. 


Działanie Kad 

Nieskończona amunicja MERCENARIES 
Wszystkie misje APANPAPANSNALE9 
Nieskończone granaty ROCKETARENA 
Przeciwnicy mają wielkie głowy NickWest 


PRINCE OF PERSIA 
THE SANDS OF TIME 


Trójwymiarowy poziom z pierwszego Prince'a NEED FOR SPEED PROSTREET 

Na początku gry stoimy na balkonie. Przytrzymujemy x i wciska- : 

my szybko Spację, lewy przycisk myszy, E, C, E, Spację, lewy : 

przycisk myszy i c. Uwaga: ten poziom nie ma zakończenia. ; Rozpoczynamy nową karierę lub wczytujemy zapisany stan gry, 
: a następnie wybieramy opcję kodów. Teraz wpisujemy poniższe. 

Niektóre z nich mogą być użyte tylko raz w trakcie całej kariery. 


Działanie Kod 

5 darmowych napraw SAFETYNET 
10 000 więcej CASHMONEY 
10 000 więcej i dodatkowe samochody REGGAME 

Pięć nowych wozów COLLECTORSED 
Wszystkie bonusy UNLOCKALLTHINGS 
Audi TT 3.8 Quattro ITSABOUTYOU 
Castrol Syntec CASTROLSYNTEC 
Chevrolet Chevelle SS HORSEPOWER 

Coke Zero Volkswagen Golf GTI ZEROZEROZERO 
Energizer Lithium Decal ENERGIZERLITHIUM 
Energizer Lithium Dodge Viper WORLDSLONGESTLASTING 
Mitsubishi Lancer Evolution MITSUBISHIGOFAR 


EMPIRE EARTH III UNREAL TOURNAMENT 3 

Wciskamy Enter (nie na mapie świata) i wpisujemy kody. i  Poniższych kodów używamy wyłącznie w trybie kampanii. Pod- 
; czas gry wciskamy Tab i kasujemy napis say, a następnie wpro- 
Działanie Kod ; wadzamy poniższe tajne kody. 
Włączenie kodów LLCEN ż 
Dodaje po 10 000 wszystkich surowców loot | Działanie Kod 
Wybrana jednostka przechodzi na naszą stronę _ convert i Wszystkie bronie loaded 
Wybrana jednostka ma 100% mocy LEGE: CLUCJ i Nieśmiertelność god 
Wygrywamy misję win ; Pełna amunicja allammo 
Włączenie/wyłączenie mgły wojny toggle fog i Zabicie wszystkich wrogów kilibots 
Automatyczne budowanie sea monkeys i Latanie fly 
Kolejna epoka era up i Przechodzenie przez ściany ghost 
50 punktów technologii więcej give tech i Zamrożenie przeciwników playersoniy 
Nieśmiertelne jednostki play god i Wyłączenie latania i przechodzenia przez ściany walk 
GEARS OF WAR 
W folderze gry otwieramy plik warin- [Działanie Kod 
put.ini W katalogu WargameiConfig. X granatów set warfaregame.weap_grenade magsize X 
Dodajemy w nim linijki: Lancer mieści X nabojów set warfaregame.weap_assaultrifle magsize X 
[Engine.Console] Magnum mieści X nabojów set warfaregame.weap_locustpistol magsize X 
ConsoleKey=Tilde Półautomat mieści X nabojów set warfaregame.weap_locustassaultrifle magsize X 
TypekKsy=Tiide Shotgun mieści X nabojów set warfaregame.weap_shotgun magsize X 
ż Snajperka mieści X nabojów set warfaregame.weap_Sniperrifle magsize X 
iw R Pistolet mieści X nabojó t warf istol ize X 
$ Ojów set warfaregame.weap_cogpistol magsize 

ZM Kusza mieści X strzał set warfaregamecontentweapons.weap_bow magsize X 
bEnableUl=True Baird ma X zdrowia set warfaregamecontent.pawn_cogbaird defaulthealth X 
a następnie podczas gry wciskamy Carmine ma X zdrowia set warfaregamecontent.pawn_cogcarmine defaulthealth X 
klawisz - (pod Esc) i wpisujemy kody Cole ma X zdrowia set warfaregamecontent.pawn_coggus defaulthealth X 
z tabelki po prawej stronie. Marcus ma X zdrowia set warfaregame.pawn_cogmarcus defaulthealth X 
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Z SUPERGRĄ 


SPLINTER CELL 
DOUBLE AGENT! 


| | 18 
1 
i 


> 
| BE — Tm uBiso” 
| T—iipee © 


OFERTY DO WYBORU + OFERTY DO WYBORU OFERTY DO WYBORU © OFERTY DO WYBORU 


PRENUMERATA ROCZNA 
Ź 


PŁACISZ ZYSKUJESZ 
DODZERZ WYDANIA 


i; amó e zajrzyj kę sklepiku i nternetowego: http: Hr: osk. kasia PRZ ay/prenumer ta/ 
zadzwonić: 022 358 62 06 lub wysłać ail: pi ta(Daskontakt. al 


powa W POPRZEDNIM ODCINKU SPOŁECZNOŚĆ 
mammu PLANETOIDY, PROWADZONA NA BARYKADY PRZEZ 
[DD AMBITNEGO ŁOSIĄ, ODRZUCIŁA REWOLUCYJNE 
ZMIANY WPROWADZONE PRZEZ SBITA. NASI 
BOHATEROWIE ZOSTALI TYM SAMYM 
POZBAWIENI WĄTKU FABULARNEGO I AUTOR 
TEJ OPOWIEŚCI ZDECYDOWAŁ SIĘ NA DANIE 
IM WOLNEJ RĘKI W KWESTII CIĄGU DALSZEGO. 


DOBRZE... JAK MNIEMAM, ZAPOZNALI SIĘ JuŻ [R 
PANOWIE Z REGULAMINEM. W ZAMIAN ZA PRACĘ |-33 
NA POKŁADZIE ZAPEWNIAM PRZELOT, KABINY |-H 


CHCĘ, ABY PANOWIE BYLI ZE MNĄ DO BÓLU SZCZERZY. 
JESTEM UFNYM PILOTEM | ZDARZAŁO SIĘ, ŻE BRAŁEM 
Już NA POKŁAD ROZRABIAKÓW, KTÓRZY PRÓBOWALI 

TĘ CECHĘ NIECNIE WYKORZYSTAĆ. 


SYPIALNE | WYŻYWIENIE. 
|>|] wie ZADAJEMY =» z ] Bam | 
"v w 
SIĘ Z TAKIMI CE ZGADZA SIĘ. Nh 7 
IP UBBB""/2 


OSOBNIKAMI! 4 A 
Ray SĄ 54 
© = 
ź 
A TEN PAN PO LEWEJ NIE MA CZASEM 


WYMALOWANEJ TWARZY? NA SKROMNOŚCI 
NIE MA MIEJSCA DLA CYBERPUNKÓWI 


NA MNIE WRĘCZ 
WOŁAJĄ MNICH! 


MOJEGO S$TATKU- SKROMNOŚĆ 
TO NIE PRZYPADEK, 


JESTEŚMY 
PROSTYMI LUDŹMI 
DROGI. NIERAZ, 
NOCĄ... JEDYNIE 
oj GWIAZDY NA NIEBIE 

BYŁY NASZYM 


—/ 


- ANICDBnMu=s 


DRR 


U 


NIN I 
NX 


DOBRZE... MAM TUTAJ 
JESZCZE KILKA PAPIERKÓW 
DO PODPISANIA. 
PROSIŁBYM O UWAŻNE 
ZAPOZNANIE SIĘ Z TYMI 
UMOWAMI, SZCZEGÓLNIE 
Z PUNKTEM CZWARTYM. 


PRACOWNIK MOŻE ZOSTAĆ 
UŚUNIĘTY Z POKŁADU 
ZA NIEPRZESŚTRZEGANIE 
REGULAMINU, KOSZT 
KAPSUŁY RATUNKOWEJ 
ZOŚTANIE POTRĄCONY 
Z FUNDUSZY PRACOWNIKA. 


DOBRZE... ZATEM NASTĘPNEGO pna. PES s. 
WITAM NA POKŁADZIE, | |] OTWARTA PRZESTRZEŃ, JANIS e 14 


PANOWIE! 


TYLKO MI NIE WMAWIAJ, BICIK, ŻE TO 
MOJA WINA. TO NIE JA POSTANOWIŁEM 
WSZCZĄĆ REWOLUCJĘ WŚRÓD SYSTEMÓW 
CHŁODZĄCYCH SKROMNOŚCI... 


WIESZ, ŁOSIU, ŻE TO JEST 

SILNIEJSZE ODE MNIE... ALE 

Z TEGO MOGLIŚMY JESZCZE 
WYBRNĄĆ, POGADAĆ Z 
PILOTEM CZY (OŚ... 


ALE TY OCZYWIŚCIE MUSIAŁEŚ WYPUŚCIĆ 

NA ZEWNĄTRZ TE RAMIONA ZŁA I ZACZĄĆ 
GROZIĆ WOKÓŁ, ŻE WŁADANIE ŚWIATEM 
ZACZYNASZ OD PRZEJĘCIA WŁADZY NA 
a STATKU... TY... = 


NIE DOCENIŁEM 

"| SIŁY PERSWAZJI 

M JEGO ANDROIDA 
GORYLA. 


ZGODNIE Z UMOWĄ, 


KUĆ ICH! Z KTÓRĄ ZAWARLIŚCIE 
Z PILOTEM... TO, CO 
DROBNYM DRUKIEM, 


w RAZIE BRAKU FUNDUSZY NA POKRYCIE 
KOSZTÓW KAPŚUŁY RATUNKOWEJ 
PRACOWNIK ODDAJE SIĘ DO DYSPOZYCJI 
PILOTA JAKO NIEWOLNIK. 


Z NAJWIĘKSZYM HANDLARZEM 


ŻYWYM TOWAREM W TEJ CZĘŚCI | 


GALAKTYKI, JAM JEST GRAF. 
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Najzabawniejszy pomylony SMS miesiąca, jaki przyszedł 
na nasz konkurs, zamiast do kogoś innego: 
„Lista piotrek mnie kreci eska lubilna fm 103.6” 


tarczowa, 
łańcuchowa, 
taśmowa... 


wynik 
dodawania 


muzyczna 


zuch, 
śmiałek 


REGULAMIN 
KONKURSU 


litera 


je [F| 


za | L1FEJNRNIN 


ran fataie Uwagał © 0,0000 356." , naktóry wysyłamy hasło SMS-em! 

SNY Litery w ponumerowanych polach krzyżówki układają się w ha- 

sło. Należy wysłać SMS o treści PLAY (odstęp) HASŁO pod nu- 

F Ka AEK aktorka © mer 72150 (usługa dostępna we wszystkich sieciach - Era, He- 

strzechą Thurman yah, Orange, Play, Plus). Nie należy używać polskich znaków, 

arystokratka a jeśli hasło składa się z kilku wyrazów, piszemy je łącznie. Gdy- 

by hasło krzyżówki brzmiało na przykład Pan młody, poprawny 

głową go jest nim na przykład SMS wyglądałby tak: PLAY PANMLODY. Koszt wysłania jedne- 
nie przebijesz wieloryb Latarnik go SMS-a wynosi 2 zł + VAT, czyli 2,44 zł z VAT-em. 


CECH 


Nagrody otrzyma 26 osób wylosowanych spośród tych, które 
wyślą SMS-y z rozwiązaniami krzyżówki PLAYA. 

Uczestnikami konkursu PLAYA mogą być tylko osoby pełnoletnie 
lub niepełnoletnie za zgodą opiekuna. 

Konkurs trwa do momentu ukazania się PLAYA 3/2008, to 
znaczy do 14 lutego 2008. 

Rozwiązanie krzyżówki wraz z listą nagrodzonych uczestników 
konkursu zamieścimy w PLAYU 4/2008. 

Nagrody zostaną przekazane laureatom w ciągu 30 dni 
od chwili ogłoszenia listy zwycięzców. 

Nadesłanie SMS-a oznacza, że w wypadku wygranej uczestnik 
wyraża zgodę na opublikowanie swego imienia, nazwiska i miej- 
scowości, w której mieszka. 

Pełen tekst regulaminu jest dostępny w redakcji. 

Zdobywca nagrody rzeczowej w postaci monitora LG 19” 
L1970H (dalej: Nagrody) o wartości 1004 zł otrzyma nagrodę 
pieniężną wartości 113 zł, która będzie stanowić kwotę zryczałto- 
wanego podatku dochodowego od wartości Nagrody. 


stolica 
Jemenu 


lekarski 
fartuch 


na główkę, 
na bombę, 
z saltem... 


zapora 


ME IE|E| 
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cios Gears of 


potyczka 


leje się 
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|| EFR 


kapitan Alina, 


Nautilusa 


Aleksandra, 
Alicja 


ME 
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[22 JV1974HL4 L4 
Grezolegends |alvzp R = 
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fbzolute Puzzie 
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[| ŚCIĄGNĄĆ KA SWÓJ TELEFON 
U; Z 4 3 8 ą J < . W TREŚCI WPISZ CO MARKA MODEL SWOJEGO 

/ BEZ niej | RB KONIECZNIE W TEJ KOLEJNOŚCI (NP. CO NOKTA 3310). 

JV1936HL4 JV1939HL4 | | pomsty łot yty oztwdototn eh byk Kyo 


KA MANAGER" 
FOOTBALL 


JV1938HL4 


R 
JV1913HL4 JV1895HL4 JV1819HL4 JV1816HL4 JV1896HL4__ JV1937HL4 


UWAGA: PRZED ZAKUPEM UPEWNIJ SIĘ, ŻE GRA ZADZIAŁA NA TWOIM TELEFONIE. WEJDŹ W PRZEGLĄDARKĘ WAP W TELEFONIE, WPISZ ADRES: WAP.JAVA.WAPSTER.PL, POŁĄCZ SIĘ Z NIM I POSTĘPUJ WEDŁUG INSTRUKCJI 
MOŻESZ TEŻ WYSŁAĆ SMS NA NUMER 7128 (1,22 PLN z VAT), W TREŚCI WPISAĆ NUMER GRY (NP. JV1458HL4) - DOSTANIESZ OD NAS INFORMACJĘ, NA JAKIE MODELE TELEFONÓW, DZIAŁA DANA GRA 


ABY POBRAĆ GRĘ: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, W TREŚCI WPISZ NUMER GRY (NP. JV1458HL4) (NAJPIERW SPRAWDŹ, CZY TA GRA JEST PRZEZNACZONA NA TWÓJ MODEL TELEFONU). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, 
Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ GRĘ. ABY WYSŁAĆ GRĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER GRY (NP. +4860X600600:JV1458HL4) 


KOLOROWE TAPETY NR 7428 


zw 


B3385937HL4 | : ( B3371767HL4 B3354499HL4 


wo i : . ż : ) h 4 
3 s: | ie 23 u 
B3378117HL4 - z| B3389669HL4_ B3378596HL.4 


= 


” ką MII 5 
7 zw, 


B3378994HL4 SEEN cja |_B3375234HL4 B3367879HL4 , B3371137HL4 | | B3367244HL4 B3330416HL4 


GSA ACZ _ 1 ć 1 EB "|. "= RES „A w 


B3385821HL4 | | B3382027HL4 | | B3379130HL4 L 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER TAPETY (NP. B2676271HL4). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ i POBRAĆ TAPETĘ. ABY WYSŁAĆ TAPETĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ 
NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER TAPETY (NP. +4860X600600:B2676271HL4) 


j 


B3290372HL4 | | B3375232HL4 | | B3371147HL4 B3341522HL4 


zg 0—LiR0 


ułętNERĄJEKOAK ł wagstep: PRZYGRIĘLRBZO Z EAT EUTJĄEEA 
EGO DZWONKA MMS Z TEKSTEM PIOSENKI GRATIS [7777] 


mmm kika E 


REAL REAL 
DZWONKI NR7428 _ NR7428 


50 Cent 8 J. Timberlake, Ayo Technology  RM3330719HL4 PT3352008HL4 | ! - ky 
A gdy jest już ciemno RM3330761HL4 PT3330336HL4 [M j— . „ZS 
Akon, Sorry Blame It On Me RM3326753HL4 PT3320340HL4 VSSTODATE. 7 [UAT UAT YSS7GOBOLA 
Kanikuły RM3239353HL4 PT3183259HL4 [M 
Enrique Iglesias, Do You Know RM3293410HL4 PT3281491HL4 ALEX GAUDINO 
Jeckyli 8 Hyde, Freefall RM3292966HL4 PT3312269HL4 | ECO ciowa , 
Nicole Scherzinger, Baby Love RM3354353HL4 PT3354332HL4 Ę m ń 
Rihanna, Don't Stop The Music RM3330743HL4 PT3334027HL4 t Atos L f 4 
Shaun Baker, V.l.P. RM3330746HL4 PT3352007HL4 Y-M 8 z Ek, 
Timbaland, Apologize RM3367407HL4 PT3366765HL4 M GĘ2E Roza) 
Akcent, King Of Disco RM3331770HL4 PT3331767HL4 [M 
Alchemist Project, Viva Carnival RM3384743HL4 PT3384737HL4 
Beautiful girls RM3341403HL4 PT3339522HL4 
Botten Anna RM3045393HL4 PT3042709HL4 
Cliver, Zaufaj mi (Kanikuły po polsku) RM3294506HL4 PT3294529HL4 
Enrique Iglesias, Tired of being sorry RM3342493HL4 PT3342447HL4 si> TO 
Pergie, Clumsy RM3370147HL4 PT3377190HL4 MV3379090HL4 || MV3379078HL4 || MV3379079HL4 || MV3379072HL4 || MV3306799HL4 || MV3267811HL4 MV2867317HL4 
Kaye Styles, Prison Break Anthem RM3326754HL4 PT3283830HL4 - - — 4 
Mika, Relax, Take It Easy RM3172941HL4 PT3140465HL4 WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER FILMU (NP. MV1682004HL4). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ 
Pokaż na co Cię stać RM3377648HL4 PT3365862HL4 NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ FILM. ABY WYSŁAĆ FILM INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER FILMU 
Rihanna 8: Jay Ź, Umbrella RM3281457HL4 PT3280936HL4 (NP. +4860X600600:MV1682004HL4). DŁUGIE FILMY DOSTĘPNE NA WYBRANE MODELE TELEFONÓW. 
Sugababes, About You N RM3358128HL4_PT3358512HL4 r Pre za 

mbaland. | Futado, Gie! 
Timbaland, N.Furtado, Give it to me RM3248937HL4 PT3251244HL4 || ODGŁOSY NR 7428 K- KOBIETA M- MĘŻCZYZNA 
Timbaland, The Way I Are RM3296285HL4 PT3313393HL4 | Dzień Dobry (M) 1T3385176HL4 Panie ministrze, telefon dzwoni (K) TT2809168HL4 
Boys, Jesteś Szalona RM2293620HL4 PT1483774HL4 [JĄ Halo! To ja, Twój telefon! (M) TT2248360HL4 _— Siekiera, motyka, ... sms! (M) rrssrssrid 


RSEEENE "e yi m 


Doda, To Jest To RM3334039HL4 PT3334033HL4 rysia WOLE W A tibi SS PA te poż M (K) paca Lż 
TT 1556 lasz nowego smska: ik jest ie jazda! 
ŚRAREO | NOBO Moje enie th ALE op Mordo Ty moja! SMSa dostałeś! (M) TT3345520HL4 __ Tralalała, tralala smsik... (cenzura) (M) TT3276992HL4 
Liber. Czyst RM3211723HL4 PT3232470HL4 No kpl tu dzwonię i o (M) TT2304341HL4 Twoja kobieta Cię namierza (M) TT2765254HL4 
ioer, Czysta gra h No! Halo! fo ja, ten no, telefon (M) TT2525465HL4 _ Yes! Yes! Yes! Przyszedł sms! (M) TT2872438HL4 
Szymon Wydra, Jak Ja Jej To Powiem RM3385114HL4 PT3385104HL4 Odbierz, Moje Słoneczko (M) TT2760705HL4 


0 aiz: RM3334848HL4_PT3377161HL4 Z drogi, z drogi! Pędzi sms srogi! (M) TT3280291HL4 
cent, ! get money WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA (NP. TT2248360HL4). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓR. 
Crazy loop, Crazy loop (Mm ma ma) RM3373623HL4 PT3380502HL4 ( E A 


z r NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ DZWONEK. ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER 
David Guetta, Baby When The Light IP LBOOOBGONL4 DZWONKA (NP. +4860X600600:TT2248360HL4) 


Hot stuff RM3370658HL4 PT3365857HL4 |imm 

| Need Your Love RM3377656HL4 PT3377189HL4 

Kaye Styles, Survivor RM3378904HL4 PT3370633HL4 HM ANIMACJE NR 742. 

Milk ine, Tonight RM3378493HL4 PT3385102HL4 | 

4 Strings, Catch a Fall RM3378485HL4 PT3384738HL4 [M 

Dj Remo, My Music Song RM3341098HL4 PT3338420HL4 

Scooter, The question is what... RM3373626HL4 PT3377167HL4 

Yarabi, Yarabi RM3292983HL4 PT3305359HL4 x! h 

Film: Crime Story: Runaway RM2752957HL4 PT1362557HL4 > R ORZALIECA 

BLAT Frei 7 siej Hs DRZOLA OENOGIIA WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER ANIMACJI (NP. AN2328802HL4). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY 
Fin Ojciec Paa AE RM2576372H w! FETOG2608H 4 SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ ANIMACJĘ. ABY WYSŁAĆ ANIMACJĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER ANIMACJI 
Film: Piraci z Karaibów RM3025790HL4 _PT1824726HL4 JJ (N”.+4860X600600:AN2328802HL4) 


FILM 


| JAK POBRAĆ DZWONEK: ODSŁUCHAJ ZADZWOŃ 


REAL. MUSIC: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI LB 
WPISZ NUMER DZWONKA (NP. RM2559677HL4). DZWONEK +7128 


POLIFONICZNY: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA REKLAMACJE DO SERWISU WAPSTER MOŻNA ZGŁASZAĆ W DNI ROBOCZE OD 9:00 DO 17:00 POD NUMEREM (22) 331 93 38 LUB WYSYŁAJĄC SMS 

(NP. PT2410472HL4). WYJĄTKOWO DLA SAMSUNGA (N600, N620, T100, T700,V100) O TREŚCI: POMOC TREŚĆ PYTANIA (NP. POMOC NIE DZIAŁA GRA, MAM NOKIE 4500), NA NUMER 7128, LUB MAILEM NA ADRES: WAPSTERGWAPSTER.PL.. 
ZAMIAST "PT" WPISZ "SA" (NP. SA2410472HL4) KOSZT WYSŁANIA SMS-A TO: NUMER 7128: 1 PLN (1,22 Z VAT), NUMER 7228: 2 PLN (2,44 Z VAT), NUMER 7254: 2 PLN (2,44 Z VAT), NUMER 7428: 4 PLN 5 
ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: || (4,88 Z VAT), NUMER 7928: 9 PLN (10,98 Z VAT). USŁUGA DOSTĘPNA W SIECIACH ERA, PLUS, ORANGE, HEYAH, SAMI SWOI, PLAY. KOSZT POŁĄCZENIA 
NUMER DZWONKA (NP. +4860X600600:PT808452HL4). ZAMAWIAJĄC POLIFONIĘ LUB REAL | Z NUMERAMI: *7128 TO 1 PLN /MIN (1,22 PLN/MIN Z VAT). REGULAMIN USŁUG NA WWW.WAPSTER.PL. USŁUGĘ DLA CT CREATIVE TEAM S.A. 

MUSIC, OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ DZWONEK. || TECHNICZNIE WYKONUJE VIA ENTERTAINMENT SP. Z O O UL. CHAŁUBIŃSKIEGO 8, 00-613 WARSZAWA. WSZELKIE PRAWA ZASTRZEŻONE. 


TYLKO NAJLEPSZE GRY 
EKSKLUZYWNE WYDANIE 
OBSZERNA INSTRUKCJA 
PROFESJONALNY PORADNIK 
DOŻYWOTNIA GWARANCJA 


DODATKI NA GRAM.PL 


IPLezśh i PASI "WA TA 


W SPRZEDAŻY OD 24 STYCZNIA! 


W SERII PLATYNOWA KOLEKCJA ZNAJDZIESZ RÓWNIEZ: = N AJ B ARDZI EJ 


e AGE OF EMPIRES Il e ANTOLOGIA BLIZZARD © COMPANY OF HEROES: KOMPANIA BRACI © DIABLO II ZŁOTA EDYCJA 

© FABLE: ZAPOMNIANE OPOWIEŚCI © FE.AJR. ZŁOTA EDYCJA e GOTHIC 3 e HEROES OF MIGHT AND MAGIC V 

e-"JADE EMPIRE: EDYCJA SPECJALNA © MEDIEVAL Il: TOTAL WAR © NEVERWINTER NIGHTS DIAMENTOWA EDYCJA STYLOWA i 

© NEVERWINTER NIGHTS 2 e ROLLERCOASTER TYCOON 3 ZŁOTA EDYCJA e ROME: TOTAL WAR ANTOLOGIA e SAGA GOTHIC 
„ * SPELLFORCE 2: CZAS MROCZNYCH WOJEN © THE SETTLERS: DZIEDZICTWO KRÓLÓW ZŁOTA EDYCJA © WARCRAFT Il ZŁOTA EDYCJA 


ROZRYWKA 


14 
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